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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh multimedia pembelajaran 
IPA dengan materi ciri-ciri dan kebutuhan mahluk hidup, kesehatan lingkungan, 
berbagai sifat benda terhadap hasil belajar siswa kelas III SDN Garung Wonosobo. 
Metode penelitian ini adalah quasi eksperiment. Desain yang digunakan adalah 
pre-test post-test control group desain. Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan 
data menggunakan tes dan pedoman wawancara. Uji validitas dan Realibitas soal 
dilaksanakan di kelas III SD Negeri Karangasem, Condongcatur, Sleman dengan 
perhitungan kurikulum yang digunakan sama. Prosedur pelaksanaan eksperimen yakni 
tahap pra eksprimen, tahap eksperimen dan pasca eksperimen. Analisis data 
menggunakan analisis deskriptif dengan bantuan  SPSS for Windows ver. 16.0.0. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh multimedia pembelajaran 
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas III SDN Garung Wonosobo. 
Hal ini terlihat dari rata-rata nilai pre-test siswa sebelum diberi treatment sebesar (58,7) 
setelah diberikan treatment hasil belajar mengalami peninggkat sebesar (25,8) yang 
menunjukan hasil (84,5) pada hasil post-test, dengan ketuntasaan ini menunjukan bahwa 
penggunaan multimedia mampu memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar hal 
tersebut terlihat dari mengingkatnya presentase ketuntasan siswa sebesar (93,27%). 
Maka dapat dikatakan bahwa multimedia memberikan pengaruh terhadap hasil belajar 
siswa kelas III SDN 2 Garung Wonosobo. 
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A. Latar Belakang Masalah 
 
Guru memiliki peran penting didalam meningkatkan proses 
pembelajaran, pemilihan metode dan media pembelajaran yang digunakan 
oleh guru mempengaruhi penyampaian informasi terhadap siswa sehingga 
pembelajaran yang disampaikan dapat dengan mudah dipahami oleh 
siswa. Penggunan media dalam pembelajaran sangat dianjurkan, untuk 
membantu seorang guru dalam menyampaikan materi kepada siswa, 
terlebih untuk siswa yang belum memiliki kemampuan dalam memahami 
materi yang bersifat abstrak.  
Penggunaan media mempermudah proses belajar mengajar terutama 
pada bagian yang sulit dipahami. Gayeski dalam Munir (2012:2) 
mendefinisikan multimedia sebagai kumpulan media berbasis komputer 
dan sistem komunikasi yang memiliki peran untuk membangun, 
menyimpan, menghantarkan dan menerima informasi dalam bentuk teks, 
grafik, animasi, audio, video, dan sebagainya, Oleh sebab itu penggunaa 
media saat pengajaran sangat dianjurkan dengan maksud memperkuat 
kualitas pembelajaran. Media pembelajaran saat ini telah medapat 
perhatian dari pemerintah salah satunya adalah diberikannya fasilitas 
media pendukung di sekolah dasar dan sekolah menengah seperti 
laboratorium, komputer, proyektor, dan alat peraga yang lain. Tetapi 
sering kali penggunaan fasilitas tersebut masih kurang maksimal, hal ini 
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disebabkan guru masih memilih dengan dominasi ceramah penggunaan 
buku cetak. Lebih maksimal jika guru memanfaatkan fasilitas yang ada 
sebagai media pembelajaran, seperti pemanfaatan komputer sebagai media 
pembelajaran oleh guru dapat dilakukan dengan memanfaatkan program 
multimedia pembelajaran di dalam kelas. 
Multimedia digunakan dalam proses pembelajaran karena multimedia 
dapat mengembangkan kemampuan indera dan menarik perhatian serta 
minat untuk belajar. Computer Technology Research (CTR) menyatakan 
bahwa orang hanya mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari 
yang didengar. Tetapi orang yang dapat mengingat 50 % dari yang dilihat 
dan didengar dan 80% dari yang dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus. 
Multimedia dapat menyajikan informasi yang dapat dilihat, didengar dan 
dilakukan, sehingga multimedia sangat efektif untuk menjadi alat yang 
lengkap dalam proses pembelajaran. 
Program multimedia pembelajaran memiliki daya tarik tersendiri dan 
dapat membantu guru dalam melaksanakan proses pembelajaran. 
Penggunaan multimedia pembelajaran memiliki banyak peranan dalam 
pembelajaran seperti menyediakan acuan konkret bagi gagasan, membuat 
gagasan abstrak menjadi konkret, memotivasi siswa, mengasimilasi materi 
dengan pengetahuan yang sudah dimiliki sebelumnya Sharon E. Smaldino, 
(2012:72). Untuk sekolah dasar pemanfaatan media berbasis komputer 




Sekolah dasar atau di sebut SD adalah pendidikan formal dalam unit 
terendah yang menjadikan syarat untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang 
berikutnya. SD adalah satu bentuk pendidikan dasar yang 
menyelenggarakan pendidikan bagi anak usia 6-12 tahun pada jalur 
pendidikan dengan lama pendidikan selama 6 tahun. Sekolah dasar 
merupakan bagian dari pendidikan dasar yang merupakan lembaga 
pendidikan pertama bagi siswa untuk belajar Ilmu Pengetahuan Alam 
(IPA). Mata pelajaran IPA ditingkat sekolah dasar memiliki peran penting 
untuk mempelajari alam sekitar, serta prospek pengembangan lebih lanjut 
dalam menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari. 
Ilmu pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran yang 
dimaksudkan agar peserta didik mempunyai pengetahuan, gagasan, dan 
konsep-konsep yang teroganisasi dengan alam sekitar, yang diperoleh dari 
pengalaman melalui serangkaian proses ilmiah, antara lain penyelidikan, 
penyusunan dan penyajian gagasan-gagasan Subiyanto, (1988: 47). 
Fungsi dan tujuan IPA menurut Depdiknas (Trianti,2010: 138) adalah:  
1. Menanamkan keyakinan terhadap Tuhan Yang Maha Esa. 
2. Mengambangkan ketrampilan, sikap dan nilai ilmiah.  
3. Mempersiapkan siswa menjadi warga negara yang melek sains 
dan teknologi 
4. Menguasai konsep sains untuk bekal hidup di masyarakat dan 
melanjutkan pendidikan ke jenjang lebih tinggi. 
 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah upaya membangkitkan 
kecerdasan dan pemahaman terhadap alam sekitar dan seisinya yang penuh 
dengan rahasia yang tak habis-habisnya. Artur A. Crain dan Robert B. 
Saund dalam Patta Bundu, (2006: 4) mengemukanakan bahwa sains 
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merupakan suatu pengetahuan tentang alam semesta yang bertumpu pada 
data yang dikumpulkan melalui pengamatan dan percobaan sehingga 
didalam memuat produk, proses dan sikap ilmiah. 
SDN Garung adalah sekolah dasar yang berada di daerah Wonosobo, 
dan terdiri dari 2 sekolah yaitu SDN 1 dan SDN 2 yang tempatnya tidak 
jauh satu sama lain. Selain itu kurikulum, karakteristik, dan pembelajaran 
yang digunakan sama. 
Berdasarkan hasil observasi awal yang dilaksanakan 17 maret 2014 
saat berlangsungnya proses belajar mengajar mata pelajaran IPA dan 
wawancara yang dilakukan 2 kali sebelum diberi perlakuan dan setelah 
diberi perlakuan dengan guru mata pelajaran IPA pada sub materi ciri-ciri 
dan kebutuhan mahluk hidup, kesehatan lingkungan, berbagai sifat benda  
kelas III di SDN 1 dan 2 Garung, Wonosobo. Hasil belajar pada mata 
pelajaran IPA masih belum mencapai nilai standar minimal padahal 
fasilitas seperti LCD dan komputer sudah tersedia didalam kelas, namun 
belum dimanfaatkan secara maksimal oleh pendidik. Pada observasi awal 
masih ditemukan guru menggunakan metode mendikte dengan buku cetak 
dalam proses belajar mengajar, sehingga penyampaian informasi terhadap 
peserta didik kurang efektif, akan lebih efektif apabila dibantu dengan 
penggunaan media seperti multimedia pembelajaran untuk mencapai hasil 
belajar yang lebih baik. 
Pemanfaatan media didalam pembelajaran yang belum efektif 
mengakibatkan kurang maksimalnya hasil belajar, itu sebabnya peneliti 
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tertarik menggunakan multimedia pembelajaran untuk meningkatkan hasil 
belajar, karena penggunaan multimedia didalam pembelajaran IPA 
khususnya pada materi ciri-ciri dan kebutuhan mahluk hidup, kesehatan 
lingkungan, dan berbagai sifat benda belum pernah dicobakan, sehingga 
belum diketahui pengaruhnya. 
Guru juga menyatakan mata pelajaran IPA banyak berisikan materi-
materi yang bersifat abstrak dan sulit dibayangkan oleh peserta didik, 
sehingga siswa cenderung bosan dan kesulitan dalam memahami materi 
oleh karena itu sekiranya dibutuhkan media yang mampu membantu 
pembelajaran siswa agar tidak bosan dan juga membantu dalam 
memahami materi yang tidak bisa divisualkan. Agar pembelajaran dapat 
berjalan dengan menyenangkan dan tidak membosankan, media 
pembelajaran memiliki fungsi memperjelas, memudahkan dan membuat 
menarik pesan yang akan disampaikan kepada siswa sehingga dapat 
memotivasi belajarnya dan mengefisienkan proses belajar agar 
meningkatkan hasil belajar. 
Berdasarkan dari permasalahan diatas dalam proses pembelajaran di 
kelas III SDN Garung, multimedia untuk mata pelajaran IPA bertujuan 
untuk pembelajaran yang lebih komunikatif, maksudnya informasi yang 
menggunakan gambar dan animasi akan lebih mudah dipahami oleh siswa 
dibandingkan informasi yang dibuat dengan cara lain. Mudah dilakukan 
perubahan maksudnya perkembangan organisasi, lingkungan, ilmu 
pengetahuan teknologi, dan lain-lain berpengaruh terhadap informasi. Di 
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SDN Garung Wonosobo belum pernah memanfaatkan bantuan media 
berbasis komputer khususnya pada mata pelajaran IPA oleh karena itu 
peneliti tertarik melakukan penelitian untuk mengetahui sejauh mana 
pengaruh multimedia IPA terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
IPA kelas III SDN  Garung, Wonosobo. 
Dari masalah tersebut peneliti mencoba menerapkan multimedia 
penbelajaran pada mata pelajaran IPA dengan sub-konsep ciri-ciri dan 
kebutuhan mahluk hidup, kesehatan lingkungan, dan berbagai sifat benda. 
Pemanfaatan multimedia digunakan dengan alasan bahwa kelas III sekolah 
dasar tersebut masih berorientasi dengan media yang bersifat cetak, 
sehingga pemahaman siswa terkait materi yang bersifat abstrak belum 
maksimal, multimedia yang digunakan berisikan ciri-ciri dan kebutuhan 
mahluk hidup, kesehatan lingkungan, dan berbagai sifat benda yang akan 
dimanfaatkan di kelas sekaligus mengoptimalkan fasilitas berupa 
komputer, lcd dan layar proyektor yang terdapat didalam kelas. 
Diharapkan dengan menggunakan multimedia pembelajaran siswa 
terbantu dalam memahami materi-materi tersebut. 
B. Identifikasi masalah  
Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat diidentifikasi masalah-
masalah sebagai berikut: 
1. Penggunaan multimedia di dalam pembelajaran IPA khususnya 
pada materi ciri-ciri dan kebutuhan mahluk hidup, kesehatan 
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lingkungan, dan berbagai sifat benda belum pernah dicobakan, 
sehingga belum diketahui pengaruhnya. 
2. Penggunaan fasilitas yang tersedia seperti komputer, LCD dan 
proyektor belum digunakan dengan optimal oleh guru. 
3. Hasil belajar pada mata pelajaran IPA masih belum mencapai nilai 
standar minimal. 
4. Metode mendikte dengan buku cetak masih mendominasi 
penyampaian materi. 
C. Batasan masalah 
Penelitian ini dibatasi pada lingkup bagaimana pengaruh penggunaan 
multimedia pembelajaran terhadap hasil belajar siswa kelas III SDN 
Garung Wonosobo. 
D. Rumusan masalah 
   Berdasarkan pada batasan masalah maka dapat dirumuskan masalah 
yaitu bagaimana pengaruh penggunaan multimedia pembelajaran IPA 
terhadap hasil belajar siswa kelas III SDN Garung, Wonosobo ? 
E. Tujuan penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 







F. Manfaat penelitian 
Manfaat yang di peroleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Manfaat teoritis 
Untuk mengetahui pengaruh hasil belajar terhadap pemanfaatan 
multimedia IPA sebagai sumber pembelajaran. 
2. Manfaat praktik 
a. Bagi peserta didik 
Hasil penelitian ini di harapkan agar peserta didik dapat 
dengan mudah menangkap materi-materi yang abstrak dan 
memperbaiki hasil belajar agar lebih baik khususnya dalam 
pelajaran IPA melalui multimedia pembelajaran. 
b. Bagi pendidik  
Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu memperbaiki 
hasil belajar dan masalah yang di hadapi pendidik dalam 
pelajaran IPA di SDN Garung Wonosobo kelas III sehingga 
pembelajaran bisa bervariatif. 
c. Bagi sekolah.  
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas belajar 
dan pemahaman peserta didik dari segi hasil belajar, 






G. Definisi operasional 
1. Multimedia pembelajaran IPA 
Multimedia pembelajaran IPA merupakan susunan atau urutan 
gambar-gambar dan fantasi pada gambar yang bergerak dan sudah 
di rancang sedemikian rupa untuk mempermudah proses 
pembelajaran IPA, dengan durasi sesuai kebutuhan. 
2. Hasil belajar IPA 
Hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar 
dan tindak mengajar, dalam penelitian ini untuk mengukur 
bagaimana hasil belajar peserta didik dalam proses pembelajaran 


















A. Pembelajaran Dengan Multimedia 
1. Pengertian Multimedia Dalam Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang artinya tengah, 
perantara atau pengantar. Gerlanch & Ely dalam Azhar Arsyad (2002:3) 
yang mengatakan bahwa media adalah manusia, materi, atau kejadian 
yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 
pengetahuan, ketrampilan, atau sikap. Dalam proses belajar mengajar 
media berarti alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk 
menangkap, memperoleh, dan menyusun kembali informasi visual atau 
verbal. 
Heinich dalam Azhar Arsyad (2002:4) istilah medium sebagai 
perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi, 
televisi, film, foto, radio, rekaman audio, gambar yang diproyeksikan, 
bahan-bahan cetakan, dan sejenisnya adalah media komunikasi. 
Gagne dan Briggs dalam Azhar Arsyad (2002:4) mereka 
mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik 
digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari 
antara lain buku, tape recorder, kaset, video camera, video recorder, film, 
slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. 
Dengan pernyataan berikut menyatakadn bahwa media adalah komponen 
sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional 
dilingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. 
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Multimedia menurut konteks komputer menurut Hofstetter dalam 
munir (2001:2) adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan 
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat 
bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat melakukan 
navigasi, interaksi, berkarya dan berkomunikasi. Berdasarkan pengertian 
itu, multimedia terdiri dari empat faktor yaitu : 
1. Ada komputer yang mengkoordinasikan apa yang di lihat dan 
didengar. 
2. Ada link yang menghubungkan pengguna dengan informasi. 
3. Ada alat yang membantu pengguna menjelajar jaringan informasi 
yang saling terhubung. 
4. Multimedia menyediakan tempat kepada pengguna untuk 
mengumpulkan, memproses, dan mengkomunikasikan informasi 
dengan ide secara interaktif.  
Jika salah satu komponen tidak ada, bukan multimedia dalam arti luas 
namanya. 
Multimedia juga dapat dibagi menjadi bebrapa jenis atau kategori, 
yaitu : 
a. Ada yang berbentuk network-online(internet) dan multimedia yang 
offline/stand alone (tradisional). Jenis jasa multimedia terdiri dari dua, 
yaitu berdiri sendiri (stand alone/offline), seperti pengajaran 
konvensional dan terhubung dengan jaringan telekominukasi seperti 
internet. Sistem multimedia stand alone merupakan sisitem komputer 
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multimedia yang memiliki minimal penyimpanan/ storage 
(harddisk,CD-ROM/DVD-ROM/CD-RW/DVD-RW), alat input 
(keyboard, mouse, scanner, mic) dan alat output (speaker, monitor, 
LCD proyektor), VGA dan soundcard. Sistem multimedia berbasis 
jaringan ini harus terhubung melalui jaringan yang memiliki bandwidth 
besar. 
b. Multimedia pun bisa dibagi menjadi dua ketegori, yaitu multimedia 
linier dan multimedia interaktif. Multimedia linier adalah multimedia 
yang tidak memiliki alat pengontrol yang dapat di operasikan oleh 
pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan). Contoh 
multimedia linier adalah TV dan Film. Multimedia interaktif adalah 
multimedia yang memiliki alat pengontrol yang dapat dioperasikan 
oleh pengguna, sehingga pengguna bisa memilih apa yang mereka 
kehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif 
yaitu aplikasi game, multimedia pembelajaran interaktif, dan lain-lain. 
Multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi muiltimedia 
yang dapat didalam proses pembelajaran. 
c. Pada elemen-elemen multimedia dan operasi yang bisa dilakukan 
multimedia dapat dikategorikan menjadi : 
- Multimedia bukan temporal (non-temporal multimedia). 
Multimedia ini tidak tergantung pada waktu, multimedia ini terdiri 
dari teks, gambar, dan grafik. 
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- Multimedia temporal (temporal multimedia). Jenis ini bergantung 
pada waktu. Multimedia ini terdiri dari audio, video, dan animasi. 
Secara umum konsep multimedia dapat didefinisikan sebagai 
gabungan dari berbagai media teks, gambar, video, dan animasi dalam 
satu program berbasis komputer yang dapat memfasilitasi komunikasi 
interaktif. 
2. Manfaat Multimedia dalam Proses Pembelajaran 
Multimedia bisa didefinisikan sebagai gabungan dari media teks, 
gambar, video, audio, dan animasi dalam satu program berbasis 
komputer. 
Manfaat multimedia pembelajaran menurut Sharon E Smaldino, 
(2011: 137) antara lain : 
a) Multimedia memungkinkan guru untuk mengendalikan laju dan 
urutan pembelajaran bagi siswa. 
b) Kebutuhan siswa bisa diakomodasi oleh guru, dan 
pembelajaran dapat berlangsung dengan kecepatan yang 
semestinya. 
c) Kemampuan komputer dalam menyimpan rekaman, 
memudahkan guru untuk digunakan dalam mengulang materi 
sampai siswa memahami materi yang dipelajari. 
d) Komputer dan multimedia bisa mencakup dasar pengetahuan 
terus tumbuh dan terkait dengan ledakan informasi. Multimedia 
mempu mengelola berbagai bentuk informasi seperti teks, 
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gambar, audio, maupun animasi dan dapat digunakan untuk 
lebih menjelaskan materi yang dipelajari siswa. 
e) Komputer dan multimedia menyediakan beragam pengalaman 
belajar, multimedia juga bisa digunakan dengan berbagai 
strategi yang digunakan oleh guru. 
 Multimedia bermanfaat untuk membantu guru didalam proses 
belajar mengajar terutama dalam mengelola materi dan memberikan 
pemahaman kepada siswa. Sedangkan bagi siswa, multimedia memiliki 
manfaat dalam menyampaikan informasi, terlihat dari pendapat diatas 
bahwa multimedia mampu mengelola berbagai bentuk informasi seperti 
teks, gambar, video, dan animasi. Khusus umtuk materi-materi yang 
abstrak multimedia mampu menyajikan materi tersebut dalam bentuk 
teks, video, audio, gambar, juga animasi sehingga mempermudah 
pemahaman siswa tentang materi tersebut.  
Suhardjo (2006:89) menjelaskan bahwa proses belajar mengajar 
yang efektif memerlukan penggunaan strategi, metode dan media 
pembelajaran yang tepat. Dalam proses belajar mengajar yang utama 
mendapatkan perhatian adalah proses belajar para siswa. Guru perlu 
memperhatikan penggunaan metode dan media pembelajaran yang akan 
digunakan dalam proses belajar mengajar. Dalam penelitian ini, guru 
akan diberikan media pembelajaran berupa multimedia dan mengikuti 
langkah-langkah pembelajarannya sesuai dengan RPP yang telah dibuat 
dan terintegrasi dengan multimedia tersebut. Ibrahim dalam Suhardjo 
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(2006:108) menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam 
proses belajar mengajar merupakan suatu hal yang sangat penting dalam 
rangka mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien, karena 
media pembelajaran memilikit tiga kemampuan yaitu sebagau berikut:  
a. Kemampuan fiksatif, artinya memiliki kemampuan untuk menangkap, 
menyimpan dan kemudian menampilkan kembali suatu obyek atau 
kejadian. Dengan kemampuan ini suatu obyek atau kejadian dapat 
digambarkan, dipotret, direkam, difilmkan, kemudian dapat disimpan 
dan pada saat diperlukan dapat ditunjukan dan diamati kembali. 
b. Kemampuan manipulatif, artinya media dapat menampilkan kembali 
obyek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi) 
sesuai keperluan, misalnya diubah ukurannya, kecepatannya, 
warnanya, serta dapat juga diulang-ulang penyajiannya. 
c. Kemampuan Distributif, artinya dapat media mampu menjangkau 
audien yang besar jumlahnya dalam satu kali penyajian secara 
serempak. 
Suhardjo (2006:109) menjelaskan bahwa multimedia mampu 
membuat konkret sebuah konsep abstrak. Jadi pada mata pelajaran IPA 
materi ciri-ciri dan kebutuhan mahluk hidup, kesehatan lingkungan, dan 
berbagai sifat benda merupakan materi bersifat abstrak, pemanfaatan 
multimedia dalam pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman 




3. Pembelajaran IPA Dengan Multimedia 
Siswa sering dihadapkan pada materi-materi yang abstrak dan 
diluar pengalaman sehari-harinya, materi seperti ini sulit diajarkan guru 
dan sulit dipahami oleh siswa. Visualisasi adalah salah satu cara yang 
dapat mengkonkretkan sesuatu yang abstrak, gambar dua dimensi atau 
tiga dimensi adalah visualisasi yang sering dilakukan dalam proses 
belajar mengajar. 
Menurut Collette & Chiappetta (1994: 288), adanya multimedia   
dapat mensimulasi atau memperlihatkan suatu peristiwa atau fenomena 
yang bisa jadi terlalu mahal, terlalu sulit, terlalu berbahaya, atau tidak 
mungkin dilakukan secara langsung di kelas, misalnya menjelaskan 
mengenai konsep kecepatan suatu benda, obyek-obyek di luar angkasa, 
zat-zat radioaktif, dan arus listrik. Multimedia dapat membantu siswa 
secara individu menggambarkan atau memvisualkan konsep dan prinsip. 
Selain itu juga dapat membantu siswa dalam membangun dan 
memodifikasi konsepsi siswa melalui penyajian yang lebih tepat 
mengenai gambaran-gambaran IPA dibandingkan dengan apa yang 
sekedar mereka bayangkan dalam pikiran mereka. 
Dengan multimedia, guru dapat menyajikan sebuah tampilan 
berupa teks nonsekuensial, nonlinear, dan multidimensional dengan 
percabangan tautan dan simpul secara interaktif. Tampilan tersebut akan 
membuat pengguna lebih leluasa memilih, mensintesa, dan 
mengkolaborasikan pengetahuan yang ingin dipahami. Penelitian De 
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Porter mengungkapkan manusia dapat menyerap suatu materi sebanyak 
70% dari apa yang dikerjakan, 50% yang didengar dan dilihat (audio 
visual), sedangkan yang dilihat hanya 30% , dari yang didengar hanya 
20%,  dan dari yang dibaca hanyan 10%. Tidak bisa dipungkiri bahwa 
teknologi multimedia mampu memberi peran yang besar dalam bidang 
komunikasi dan pendidikan karena bisa mengintegrasikan teks, grafik, 
animasi, audio dan video. 
Meskipun menggunakan media, guru tetap memberikan arahan dan 
memberikan petunjuk kepada siswa agar proses pembelajaran berjalan 
lebih maksimal. Diharapkan dengan alat bantu multimedia ini akan 
terjadi peningkatan pada motivasi belajar IPA siswa yang akhirnya akan 
berpengaruh pada hasil belajar siswa. 
 Multimedia yang digunakan dalam penelitian ini adalah “Science 
Elementary School Grade 3” berupa CD yang menyajikan sebuah 
tampilan berupa teks, grafik, animasi, audio dan video tentang materi 
IPA kelas III SD, didalam multimedia tersebut terdapat materi-materi 
yang siap diajarkan pada siswa, guru tinggal menggunakan multimedia 
tersebut sebagai alat bantu pembelajaran. 
Pembelajaran IPA dengan multimedia jelas mempermudah proses 
pembelajaran pada materi-materi yang abstrak, karena dapat 
memvisualkan materi yang di anggap sulit untuk dipahami siswa, dengan 
multimedia memungkinkan dapat memperbaiki hasil belajar siswa yang 




B. Tinjauan Tentang IPA di SD 
1. Ruang Lingkup IPA di SD 
Ruang lingkup kajian ilmu pengetahuan alam di sekolah dasar 
terbagi dalam 5 topik yaitu : 
a. Mahluk hidup dan proses kehidupannya yang meliputi manusia, 
hewan, tumbuhan, dan interaksinya dalam lingkungan serta 
kesehatan 
b. Benda/materi, sifat-sifat kegunaanya meliputi : cairan, padat, gas. 
c. Energi dan perubahannya meliputi : gaya, bunyi, panas, magnet, 
listrik, cahaya, dan pesawat sederhana. 
d. Bumi dan alam semesta meliputi : tanah, bumi, tata surya, dan 
benda-benda langit lainnya. 
e. Sains, lingkungan teknologi dan masyarakat merupakan penerapan 
konsep sains dan keterkaitannya dengan lingkungan, teknologi dan 
masyarakat melalui pembuatan suatu karya teknologi sederhana. 
2. Tujuan IPA di SD 
Berbasis kompetensi maslichah Asy’ari (2006 : 23) pada prinsipnya 
pembelajaran ilmu pengetahuan alam di sekolah dasar membekali peserta 
didik kemampuan dalam memahami alam sekitar, tujuan pembelajaran 
ilmu pengetahuan alam adalah : 
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a. Menanamkan rasa ingin tahu dan sikap positif terhadap sains, 
teknologi, dan masyarakat. 
b. Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam 
sekitar, memecahkan masalah, dan membuat keputusan. 
c. Mengembangkan pengetahuan, dan penanaman konsep-konsep 
sains yang akan bermanfaat dan dapat dikembangkan dalam 
kehidupan sehari-hari. 
d. Ikut serta dalam memelihara, menjaga, dan melestarikan 
lingkungan alam. 
e. Menghargai alam sekitar dan segala keteraturannya sebagai salah 
satu ciptaan Tuhan. 
Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan IPA di 
kelas III SD untuk membantu guru didalam proses belajar mengajar 
terutama dalam mengelola materi dan memberikan pemahaman kepada 
siswa. sedangkan pada siswa multimedia bermanfaat dalam 
menyampaikan informasi, ini menjelaskan bahwa multimedia dapat 
mengelola berbagai bentuk informasi seperti teks, gambar, audio, video, 
dan animasi. Pada IPA kelas III sub materi yang dipelajari siswa di antara 
lain ciri-ciri dan kebutuhan mahluk hidup, kesehatan lingkungan, 
berbagai sifat benda, gerak benda, energi dan mafaatnya, serta 





3. Karakteristik Anak Usia Kelas III SD 
Faktor yang mempengaruhi keberhasilan belajar peserta didik 
adalah pemilihan materi pelajaran. Pemilihan pelajaran harus disesuaikan 
dengan tingkat perkembangan dan karakteristik kognitif peserta didik. 
Piaget (Tim penulis Buku Psikologi Pendidikan, 1995 : 29 – 3) 
mengemukakan empat tingkat kognitif manusia yang terjadi sepanjang 
hidupnya sebagai berikut : 
a. Stadium Sensori Motorik ( 0 atau 2 tahun ) 
Sejak bayi tingkah laku intelegen sudah dapat disaksikan. Gerakan 
reflek mengarah pada penguasaan pengetahuan. Tingkah laku intelegen 
pada bayi baru dapat diketahui dalam bentuk aktifitas motorik sebagai 
skema tingkah laku dengan tindakan yang kongkret berdasarkan reflek 
murni. 
b. Stadium Pra Operasional ( 2 tahun – 7 tahun ) 
Tahapan ini anak dalam mereaksi stimulus telah tampak ada 
aktivitas internal. Anak telah memiliki penguasaan bahasa yang 
sistematis, permainan simbolis, imitasi (tidak langsung), serta bayangan 
dalam mental. Pada masa ini anak berfikir egosentrik, belum mampu 
mengambil perspektif orang lain melainkan dari perspektif diri sendiri. 
Cara berfikir anak pun masih memusat (centeralized) pada pra 
operasional ini anak berfikir terarah statis. 
c. Stadium operasional Kongkret ( 7 tahun – 11 tahun ) 
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Cara berfikir egosentris sudah mulai berkurang sehingga menjadi 
desentrasi yaitu mampu memperhatikan dimensi lebih dari satu 
(multidimention) dalam waktu seketika, selain itu anak sudah mampu 
menghubungkan bebrapa dimensi itu. Pada stadium ini anak sudah 
mampu menghubungkan beberapa dimensi itu. Pada stadium ini anak 
dapat menjawab dan memecahkan permasalahan sederhana dalam 
keadaan kongkret (ada bendanya) dan bila hanya dalam bentuk kata-kata 
(verbal) belum mampu menjawab. 
d. Stadium operasional formal (11 tahun ke atas) 
pada masa ini cara berfikir tidak terikat sudah lepas dari tempat dan 
waktu. Anak sudah dapat berfikir secara abstrak yaitu berfikir bertalian 
dengan hal yang tak nampak/kejadian yang tidak langsung dihayati. 
Siswa kelas III sekolah dasar berada pada tahap stadium operaional 
konkrit (7-11 tahun) dimana anak dimana anak dapat menjawab dan 
memecahkan masalah  dengan bantuan benda konkter. Dengan demikian 
penggunaan multimedia pembelajaran sangat tepat karena anak tidak 
dapat membayangkan (berfikir abstrak) tetapi membuktikan kebenaran 
suatu konsep melihat suatu kejadian atau peristiwa dan percobaan secara 
langsung. Dalam multimedia yang akan digunakan ini dianggap dapat 
membantu guru dalam proses pembelajaran karena multimedia ini 
menampilkan informasi secara menarik dalam bentuk gambar, animasi, 
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video dan audio sehingga pembelajaran akan jauh lebih menarik minat 
siswa untuk belajar. 
C. Hasil Belajar 
1. Pengertian Hasil belajar 
Belajar berasal dari kata ajar dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia 
(2005: 17), belajar memiliki tiga arti berusaha memperoleh kepandaian 
atau ilmu, berlatih, dan berubah tingkah laku atau tanggapan yang 
disebabkan oleh pengalaman. 
Belajar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku sebagai 
hasil interaksi individu dengan lingkungannya dalam memenuhi 
kebutuhan hidupnya Sugihartono (2007: 74). Arief S. Sadiman (2009: 2) 
menyatakan bahwa belajar adalah suatu proses yang kompleks yang 
terjadi pada semua orang dan berlangsung seumur hidup, sejak dia masih 
bayi hingga ke liang lahat nanti. Salah satu pertanda bahwa seseorang 
telah belajar adalah adanya perubahan tingkah laku dalam dirinya. 
Perubahan tingkah laku tersebut menyangkut baik perubahan yang 
bersifat pengetahuan (kognitif) dan keterampilan (psikomotor) maupun 
yang menyangkut nilai dan sikap (afektif). 
Belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku atau kecakapan 
manusia. Perubahan tingkah laku ini bukan disebabkan oleh proses 
pertumbuhan yang bersifat fisiologis atau proses kematangan. Perubahan 
yang terjadi karena belajar dapat berupa perubahan-perubahan dalam 
kebiasaan (habit), kecakapan-kecakapan (skills) atau dalam ketiga aspek 
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yakni pengetahuan (kognitif), sikap (afektif), dan keterampilan 
(psikomotor). Kegiatan belajar merupakan kegiatan yang paling pokok 
dalam keseluruhan proses pendidikan. 
Slameto (2010:2) mengungkapkan bahwa “belajar ialah suatu 
proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu 
perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil 
pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya”. Slameto 
(2010: 3) juga mengunkapkan mengenai ciri-ciri perubahan tingkah laku 
dalam pengertian belajar, yaitu : 
a. Perubahan terjadi secara sadar 
Seseorang yang belajar akan menyadari terjadinya perubahan itu 
atau sekurang-kurangnya ia merasakan telah terjadi adanya suatu 
perubahan dalam dirinya. Misalnya, ia menyadari bahwa 
pengetahuannya bertambah, kecakapannya bertambah, kebiasaanya 
bertambah. 
b. Perubahan dalam belajar bersifat kontinyu dan fungsional 
Sebagai hasil belajar, perubahan yang terjadi dalam diri 
seseorang berlangsung secara berkesinambungan, tidak statis. Satu 
perubahan yang terjadi akan menyebabkan perubahan berikutnya dan 
akan berguna bagi kehidupan ataupun proses belajar berikutnya. 
Misalnya jika seorang anak belajar menulis, maka ia akan mengalami 
perubahan dari tidak dapat menulis menjadi dapat menulis. 
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Perubahan ini berlangsung terus hingga kecakapan menulisnya 
menjadi lebih baik dan sempurna. 
c. Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif 
Perubahan-perubahan dalam belajar itu senantiasa bertambah 
dan bertujuan untuk memperoleh sesuatu yang lebih baik dari 
sebelumnya. Dengan demikian makin banyak usaha belajar itu 
dilakukan, makin banyak dan makin baik perubahan yang diperoleh. 
Perubahan yang bersifat aktif artinya bahwa perubahan itu terjadi 
dengan sendirinya melainkan karenausaha individu sendiri. 
d. Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementara 
Perubahan yang terjadi karena proses belajar bersifat menetap 
atau permanen. Hal ini berarti bahwa tingkah laku yang terjadi 
setelah belajar akan bersifat menetap. 
e. Perubahan dalam belajar bertujuan atau terarah 
Perubahan tingkah laku itu terjadi karena ada tujuan yang akan 
dicapai. Perubahan belajar terarah kepada perubahan tingkah laku 
yang benar-benar disadari. Dengan demikian perbuatan belajar yang 
dilakukan senantiasa terarah kepada tingkah laku yang telah 
ditetapkannya. 
f. Perubahan mencakup seluruh aspek tingkah laku 
Perubahan yang diperoleh seseorang setelah melalui suatu 
proses belajar meliputi perubahan keseluruhan tingkah laku. Jika 
seseorang belajar sesuatu, sebagai hasilnya ia akan mengalami 
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perubahan tingkah laku secara menyeluruh dalam sikap, 
keterampilan, pengetahuan, dan sebagainya. 
Dimayati dan Mudjiono (2006: 251) mengemukakan pengertian 
hasil belajar merupakan hal yang dapat dipandang dari dua sisi yaitu sisi 
siswa dan sisi guru. Dilihat dari sisi siswa, hasil belajar merupakan 
tingkat perkembangan mental (terwujud dalam jenis-jenis ranah kognitif, 
afektif dan psikomotor) yang lebih baik bila dibandingkan pada saat 
sebelum belajar. Hasil belajar merupakan saat terselesaikannya bahan 
pelajaran jika dilihat dari sisi guru. 
Pada penelitian ini memfokuskan pada pemahaman siswa yang 
berupa hasil tes (kognitif) pada mata pelajaran IPA sub-konsep ciri-ciri 
dan kebutuhan mahluk hidup, kesehatan lingkungan dan, berbagai sifat 
benda. Hasil belajar dalam penelitian ini diperoleh dari hasil pretest dan 
postest. 
2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Munculnya multimedia dan teknologi telah mengubah cara 
mengajar pendidikan dan cara belajar peserta didik. Dengan multimedia 
cara penyampaian komunikasi informasi dapat dilakukan lebih efektif 
dalam memberikan informasi. Para pembuat desain presentasi 
multimedia, merancang aplikasi multimedia yang interaktif dan multi-
indera dapat menjadi sebuah tantangan yang menarik. Jadi dengan 
penggunaan multimedia yang cocok dalam pembelajaran dapat 
mengubah cara mengajar dan cara belajar peserta didik yang secara tidak 
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langsung akan mengubah hasil belajar peserta didik. Penggunaan 
multimedia dalam sistem belajar dan mengajar dapat memungkinkan 
peserta didik untuk berpikir kritis, menjadi pemecahan masalah, lebih 
cenderung untuk mencari informasi, dan lebih termotivasi dalam proses 
belajar. 
Menurut Sadiman (2002 : 16) manfaat media belajar antara lain : 
1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu verbalitas 
(dalam bentuk kata-kata tertulis) 
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu daya indera 
3. Dengan menggunakan media secara tepat dan bervariasi dapat 
mengatasi sifat anak didik. Hal ini di sebabkan karena mampu 
menimbulkan gairah belajar, memungkinkan terjadinya 
interaksi langsung antara anak didik dengan lingkungan nyata, 
dan membuat peserta didik belajar sesuai dengan minat dan 
kemampuan yang dimiliki. 
 
Jadi dapat disimpulkan bahwa media sebagai alat bantu membantu 
kelancaran proses belajar yang otomatis mempengaruhi hasil belajar 
karena terjadinya perubahan hasil belajar tidak terjadi karena perubahan 
fisik atau kedewasaan, tidak karena kelelahan, penyakit atau obat-obatan, 
melainkan terjadi karena interaksi dengan lingkungannya secara 
langsung. 
Berhasil atau tidaknya seseorang dalam belajar disebabkan 
beberapa faktor-faktor yang mempengaruhi pencapaian hasil belajar yang 
berkaitan langsung dengan minat belajar peserta didik. Faktor-faktor 
yang mempengaruhi minat belajar dapat dibedakan menjadi tiga 




a. Faktor internal (faktor dari dalam diri peserta didik) 
Meliputi faktor fisiologis dan psikologis. Faktor fisiologis meliputi 
kondisi jasmani, serta kondisi mata dan telinga. Kondisi jasmani 
menandai tingkat kebugaran organ-organ tubuh dan sendi-sendinya. 
Kondisi jasmani dapat mempengaruhi semangat dan intensitas 
peserta didik dalam mengikuti pelajaran. Kondisi organ-organ 
khusus peserta didik seperti indera penglihatan dan indera 
pendengaran sangat mempengaruhi kemampuan siswa dalam 
menyerap informasi pengetahuan yang disajikan di kelas. 
Sedangkan faktor psikologis meliputi tingkat kecerdasan, bakat, 
minat, motivasi dan sikap siswa. 
b. Faktor eksternal (faktor dari luar diri siswa) 
Meliputi aspek lingkungan sosial dan aspek lingkungan non sosial. 
Faktor lingkungan sosial meliputi keluarga, guru, masyarakat, dan 
teman pergaulan. Sedangkan faktor non sosial yaitu keadaan cuaca 
dan suhu udara, waktu belajar yang digunakan siswa (pagi, siang, 
malam), tempat (gedung sekolah, rumah tempat tinggal), alat-alat 
yang dipakai untuk belajar (seperti alat tulis menulis, buku-buku, 
alat peraga dan sebagainya). 
c. Faktor pendekatan pembelajaran yaitu keefektifan segala cara atau 
strategi yang digunakan siswa dalam menunjang efektivitas dan 
efesiensi proses belajar materi tertentu. Dengan kata lain, upaya 
belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan. 
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Sedangkan menurut Crow dalam Purwanto, (22:2009) minat 
terhadap obyek aktivitas dapat ditimbulkan oleh beberapa faktor 
yaitu : 
a. The Factor of Inner Urges 
Faktor ini dititik beratkan dalam usaha individu untuk 
memenuhi kebutuhan fisik dan jasmaninya. Faktor dorongan 
dari dalam menimbulkan minat untuk belajar ialah keinginan 
dan cita-cita serta harapan untuk mendapatkan penghargaan atau 
prestasi. Seseorang yang mempunyai keinginan terhadap sesuatu 
akan  mendorong individu tersebut aktif melakukan kegiatan 
untuk mencapai tujuan yang diinginkannya. 
b. The Factor of Social Motives 
Faktor ini adalah motif dalam lingkungan. Faktor ini terbagi 
menjadi 3 (tiga) yaitu: lingkungan keluarga (rumah), lingkungan 
sekolah dan lingkungan masyarakat. Lingkungan keluarga 
(rumah) ikut mempengaruhi minat belajar yaitu suasana rumah, 
pendidikan orang tua, dan sikap orang tua. Lingkungan sekolah 
yang mempengaruhi minat belajar siswa diantaranya 
dipengaruhi oleh berbagai hal seperti guru, metode dan model 
belajar mengajar, kurikulum, laboratorium, serta fasilitas lain 
yang menunjang, sedangan kegiatan di lingkungan masyarakat 
yang dipengaruhi kegiatan di masyarakat yang membuat anak 
kesulitan membagi waktu untuk belajar. 
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c. Emotional Factor 
Faktor emosi ini berpengaruh terhadap minat individu. Dalam 
faktor ini dinyatakan bahwa suatu aktifitas yang dilakukan 
dengan perasaan senang akan membuahkan hasil yang lebih 
baik dan sekaligus memperbesar minat terhadap aktifitas 
tersebut. Faktor emosi yang mempengaruhi minat belajar adalah 
perasaan senang, perhatian serta keinginan anak untuk belajar. 
Dari beberapa faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar, 
faktor yang berhubungan dengan penelitian yang akan dilakukan adalah 
faktor emosional dan faktor motif dalam lingkungan. Faktor emosional 
mendasari timbulnya minat setelah dirasakan emosi menyenangkan pada 
peristiwa sebelumnya. Keberhasilan dalam suatu kegiatan yang 
menimbulkan rasa senang akan mempertinggi minat pada obyek yang 
bersangkutan. Sedangkan faktor motif dalam lingkungan berkaitan 
dengan metode atau media pembelajaran yang digunakan di lingkungan 
sekolah yaitu melalui penggunaan multimedia pembelajaran. 
D. Multimedia Dalam TP 
1. Definisi Teknologi Pendidikan 
Teknologi pendidikan telah ada sejak awal tahun 1900an. Bidang 
ini merupakan gabungan dari tiga aliran yaitu media dalam pendidikan, 
psikologi ajaran dan pendekatan sistem untuk pendidikan. Sehingg pada 
tahun 1994, AECT mengeluarkan definisi baru untuk memperbaharui 
definisi-definisi sebelumnya yaitu pendidikan adalah teori dan praktek 
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dalam desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan serta evaluasi 
proses dan sumber untuk belajar. Dalam definisi teknologi pendidikan 
terkandung 5 kawasan atau ranah kerja bidang teknologi pendidikan, 
diantaranya desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan dan 
evaluasi Barbara Seels & Rita Richey, (1994:1). Definisi ini mengandung 
beberapa kata kunci diantaranya studi, etika praktek, fasilitas, 
pembelajaran, peningkatan, penciptaan, pemanfaatan, pengelolaan, 
teknologi, proses, dan sumber daya. 
 
Gambar 1. Kawasan Teknologi Pendidikan, AECT  1994 
Selain definisi diatas, AECT (2008), menyatakan bahwa 
“Educational technology is the study and ethnical practice of facilitating 
learning and improving performance by creating, using, and managing 
appropriate technological processes and resources.” Maksudnya dari 
penjelasan tersebut adalah teknologi pendidikan adalah studi dan etika 
praktek untuk memfasilitasi pembeajaran dan meningkatkan kinerja 
dengan menciptakan, menggunakan, dan mengelola proses teknologi 
yang sesuai dan sumber daya Januszewski & Molenda, (2008:1). Definisi 
ini mengandung beberapa kata kunci diantaranya studi, etika praktek, 
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fesilitasi, pembelajaran, peningkatan, penciptaan, pemanfaatan, 
pengelolaan, teknologi, proses, dan sumber daya. Berikut ini adalah 
gambar definisi teknologi menurut AECT (2008) : 
                                  
Gambar 2. Definisi Teknologi Pendidikan, AECT 2008 
2. Kawasan Teknologi Pendidikan 
Teknologi pendidikan mempunyai lima kawasan (domain) yang 
menjadi bidang garapannya berlandaskan definisi AECT (1994: 28), 
yaitu desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian 
tentang proses dan sumber untuk belajar. Domain-domain tersebut 
meliputi: 
1) Domain desain, meliputi desain sistem intruksional, desain 
pesan, strategi pembelajaran, karakteristik peserta didik. 
Merupakan pengklasifikasian kondisi untuk belajar dengan 
tujuan menciptakan strategi dan pendidikan pada level makro 
seperti program satuan pelajaran dan modul. 
2) Domain pengembangan, meliputi teknologi cetak, teknologi 
audio visual, teknologi berdasarkan komputer dan teknologi 
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terpadu. Domain pengembangan merupakan proses 
penerjemahan spesifikasi desain ke dalam bentuk fisiknya, 
mencakup berbagai variasi teknologi yang diterapkan dalam 
pembelajaran. 
3) Domain Pemanfaatan, meliputi pemanfaatan media, difusi 
inovasi, implementasi dan intitusional, serta peraturan dan 
kebijakan, arti dan tujuannya memilih wawasan yang paling 
utama dari domain-domain Teknologi Pendidikan. 
4) Domain pengelolaan, meliputi manajemen proyek, 
manajemen sumber daya, manajemen penyampaian, dan 
manajemen sistem informasi. Domain manajemen merupakan 
keterampilan mengorganisasi program, supervisi personel, 
merencanakan dan mengadministrasikan dana serta fasilitas 
dan melaksanakan perubahan. 
5) Domain evaluasi, meliputi evaluasi masalah, pengukuran 
kriteria patokan, evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 
Tugas evaluasi adalah sebagai kegiatan manusia yang sudah 
lazim dilakukan sehari-hari, antara lain kegiatan atau 
peristiwa menurut sistem itu. 
Dari definisi diatas Seel, barbara B dan Richkey, Rita C (1994: 29) 
menyatakan antara kelima domain tersebut saling berhubungan erat dan 
sinergis. Sementara definisi Teknologi Pendidikan menurut AECT 
(2008), mengandung beberapa kata kunci, yaitu: Study (studi) merupakan 
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pemahaman teoritis yang diperlukan dalam praktek teknologi pendidikan 
untuk konstruksi dan perbaikan pengetahuan melalui penelitian dan 
refleksi praktek pembelajaran. Etichal Practice (etika praktek) mengacu 
pada standar etika praktis sebagaimana yang telah didefinisikan oleh 
Komite Etika AECT tentang apa saja yang harus dilakukan oleh praktisi 
Teknologi Pendidikan. Fasilitating (fasilitasi) hadir sebagai akibat 
adanya pergeseran paradigma pembelajaran yang memberikan peran dan 
tanggung jawab lebih besar kepada peserta didik sehingga peran 
teknologi pendidikan berubah menjadi pemfasilitasi. Learning 
(pembelajaran) selain berkenaan dengan ingatan juga berkenaan dengan 
pemahaman. Tugas pembelajaran dapat dikategorikan berdasarkan pada 
berbagai taksonomi. 
Pengertian pembelajaran saat ini sudah berubah dari beberapa 
puluh tahun yang lalu. Improving (peningkatan) berkaitan dengan 
peningkatan kualitas produk yang menyebabkan pembelajaran lebih 
efektif, perubahan kapabilitas yang membawa dampak pada aplikasi 
dunia nyata. Performance (kinerja) berkaitan dengan kesanggupan 
peserta didik untuk menggunakan dan mengaplikasikan kemampuan 
yang baru didapatkannya. Creating (penciptaan) mengacu pada 
penelitian, teori dan praktek dalam pembuatan materi pembelajaran, 
lingkungan pembelajaran dan sistem pembelajaran dalam beberapa 
setting yang berbeda, formal dan nonformal. Using (pemanfaatan) 
mengacu pada teori dan praktek yang terkait dengan membawa peserta 
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didik berhubungan dengan manajemen perorangan dan manajemen 
informasi yang mengacu pada masalah pengorganisasian orang-orang 
dan perencanaan, pengendalian, penyimpanan dan pengolahan informasi. 
Technological (teknologi) mengandung arti aplikasi sistematis atau ilmu 
atau pengetahuan yang terorganisir untuk tugas-tugas praktis. Processes 
(proses) dapat didefinisikan sebagai serangkaian kegiatan yang diarahkan 
pada hasil yang spesifik. Resources (sumber daya) telah diperluas dengan 
inovasi teknologi dan dengan pengembangan pemahaman baru mengenai 
bagaimana alat-alat teknologi dapat membantu peserta didik belajar. 
Definisi-definisi yang dikeluarkan AECT saling berkaitan dan 
berhubungan, sehingga ketika definisi baru dikeluarkan bukan berarti 
definisi sebelumnya sudah tidak layak digunakan. Dari penjelasan 
definisi dan domain diatas, maka penelitian ini lebih tepat masuk ke 
dalam domain pemanfaatan sesuai dengan definisi yang dikeluarkan oleh 
AECT. Dengan memanfaatkan multimedia didalam pembelajaran dapat 
memberikan pengaruh positif untuk meningkatkan hasil belajar siswa 
kelas III SD pada mata pelajaran IPA. 
E. Multimedia IPA 
Multimedia yang digunakan dalam penelitian ini adalah multimedia 
yang berisikan materi IPA SD kelas III, materi yang akan diteliti adalah 
ciri-ciri dan kebutuhan mahluk hidup, kesehatan lingkungan, dan 
berbagai sifat benda. Multimedia ini berisikan beberapa komponen yang 
ada di dalam penyampaian informasinya, yakni teks, gambar, video 
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animasi dan suara. Berikut akan dijelaskan sedikit terkait dengan 
komponen dalam multimedia IPA kelas III yaitu : 
a. Teks : teks adalah kombinasi huruf yang membentuk satu kata 
atau kalimat untuk menjelaskan suatu maksud atau materi yang 
ingin disampaikan agar lebih mudah dipahami bagi 
pembacanya. Teks di dalam multimedia ini berguna 
menjelaskan informasi, Teks didalam multimedia ini juga biasa 
digunakan untuk menjelaskan suatu gambar, 
Seperti pada gambar berikut yang berusaha menjelaskan 
tentang berbagai sifat benda 
                 
Gambar 3. Tampilan Teks multimedia 
b. Gambar (Image/Visual diam) : gambar merupakan 
penyampaian informasi dalam bentuk garis (line drawing), 
bulatan, kotak, bayangan, warna dan sebagainya yang 
dikembangkan dengan perangkat lunak agar multimedia dapat 
disajikan dengan lebih menarik dan efektif. Gambar pada 
multimedia pembelajaran ini ditujukan agar lebih mengurangi 
kebosanan terhadap teks, Gambar juga dapat digunakan 
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meringkas data yang kompleks dengan cara yang baru dan lebih 
berguna, seperti pada gambar berikut yang sedang 
menyampaikan informasi dengan gambar pada materi 
kesehatan lingkungan 
             
Gambar 4. Tampilan Gambar Multimedia 
c. Animasi : animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan 
antara teks, grafik dan suara dalam suatu aktivitas pergerakan. 
Munir (2012:18) menjelaskan animasi sebagai suatu teknologi 
yang dapat menjadikan gambar yang diam menjadi bergerak, 
kelihatan seolah-olah gambar tersebut hidup dan dapat 
bergerak, beraksi dan berkata. Animasi pada multimedia IPA 
ini berguna untuk menjadikan gambar diam menjadi bergerak 
agar mempermudah saat penyampaian informasi seperti pada 
materi berbagai sifat benda yang menjelaskan tentang 
perubahan sifat benda dengan menggunakan animasi. 
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    Gambar 5. Tampilan Animasi pada Multimedia  
d. Audio : audio adalah macam-macam bunyi dalam bentuk 
digital suara, musik, narasi dan sebagainya yang bisa didengar 
untuk keperluan suara latar, penyampaian pesan duka, sedih, 
semangat dll. audio dapat Multimedia ini berguna untuk 
meningkatkan daya ingat serta membantu bagi yang mengalami 
kesulitan dalam hal penglihatan. 
Berdasarkan penjelasan tersebut multimedia IPA yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah gabungan dari komponen teks, gambar, 
animasi dan audio yang diantaranya berisikan materi ciri-ciri dan 
kebutuhan mahluk hidup, kesehatan lingkungan, dan berbagai sifat benda 
untuk kelas III sekolah dasar 
F. Kerangka Berfikir 
Pembelajaran merupakan suatu proses kegiatan belajar yang 
bertujuan agar peserta didik dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
Sedangkan belajar adalah proses yang dilakukan untuk mendapatkan 
suatu perubahan dan bukan hasil semata yang hendak dicapai. Proses 
tersebut berlangsung melalui serangkaian pengalaman, sehingga terjadi 
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perubahan pada tingkah laku yang telah dimiliki sebelumnya. 
Pembelajaran tidak bisa dipisahkan dari proses belajar, pemahaman 
bagaimana siswa belajar sangat menentukan gaya mengajar, pendekatan, 
media dan metode.  
Pencapaian hasil belajar siswa dipengaruhi oleh banyak faktor. 
Salah satunya adalah media pembelajaran yang diberikan oleh guru. 
Guru diharapkan mampu menciptakan suasana kelas yang menyenangkan 
dan memilih serta memanfaatkan media pembelajaran yang tepat agar 
aktivitas dan tujuan belajar siswa tercapai, Pemilihan media 
pembelajaran berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik, salah satu 
media yang dapat dimanfaatkan oleh guru adalah multimedia 
pembelajaran. 
 Diantara banyak media yang di gunakan dalam pembelajaran 
disini dipilih multimedia pembelajaran, multimedia pembelajaran 
dianggap dapat memfasilitasi pembelajaran secara mandiri, multimedia 
merupakan gabungan dari berbagai media teks, gambar, video dan 
animasi dalam satu program berbasis komputer yang dapat memfasilitasi 
komunikasi interaktif. Gayeski dalam Munir (2012:2) mendefinisikan 
multimedia sebagai kumpulan media berbasis komputer dan sistem 
komunikasi yang memiliki peran untuk membangun, menyimpan, 
menghantarkan dan menerima informasi dalam bentuk teks, grafik, 
audio, video, dan lain sebagainya. Salah satu fungsi multimedia 
pembelajaran adalah dapat menyajikan informasi dalam bentuk yang 
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menarik, menyenangkan, mudah dimengerti dan jelas. Informasi akan 
mudah diterima karena melibatkan sebanyak mungkin indera terutama 
mata dan telinga yang digunakan untuk menyerap informasi tersebut. 
Berdasarkan latar belakang masalah dan kajian teori, bahwa mata 
pelajaran IPA dengan materi ciri-ciri dan kebutuhan mahluk hidup, 
kesehatan lingkungan, dan berbagai sifat benda kurang begitu tepat 
apabila disampaikan dengan cara yang berorientasi pada buku, karena 
konsep materi tersebut merupakan konsep yang abstrak. Oleh karena itu 
penyampaian materi yang bersifat abstrak akan lebih mudah dipahami 
apabila dalam penyampaian materi disajikan dalam bentuk yang lebih 
mudah dipahami siswa, salah satunya dengan menggunakan multimedia 
didalam pembelajaran. 
Proses pembelajaran dengan menggunakan multimedia di SDN 2 
Garung, dalam proses pembelajaran ini guru sangat berperan penting 
karena guru yang mengarahkan lalu siswa yang aktif mengikuti 
pembelajaran tersebut, ada beberapa sesi dimana siswa diberi kesempatan 
untuk bertanya dan menerangkan apa yang mereka pelajari setelah 
pembelajaran selesai. 
 Multimedia dipilih sebagai solusi untuk mengatasi masalah 
tersebut karena dapat mengatasi masalah di SDN Garung Wonosobo. 
Dalam pembelajaran IPA, hal ini dapat dilihat dari fungsi multimedia 
yaitu mampu menyajikan informasi dalam bentuk yang menarik, 
menyenangkan, mudah dimengerti dan jelas. Informasi akan lebih mudah 
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diterima jika melibatkan sebanyak mungkin indera terutama mata dan 
telinga yang digunakan untuk menyerap informasi tersebut. Berikut 



















G. Hipotesis Penelitian 
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir di atas, maka dapat 
dianjukan hipotesis masalah sebagai berikut. 
Adanya pengaruh positif penggunaan multimedia pembelajaran dan hasil 
belajar pada materi yang diteliti setelah menggunakan multimedia 
pembelajaran pada pembelajaran IPA kelas III SDN Garung Wonosobo. 
 
Sisiwa Kelas III SD 
Pembelajaran masih 
menggunakan media berbasis 
buku cetak 
Kurangnya pemahaman siswa 
pada  materi ciri-ciri dan 
kebutuhan mahluk hidup, 
kesehatan lingkungan, dan 
berbagai sifat benda 





- Guru hanya mendikte 
materi dari buku dan 




- Nilai rata-rata yang 
tidak melebihi nilai 












A. Jenis dan Desain Penelitian  
1. Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan multimedia pembelajaran untuk mencari 
pengaruh hasil belajar, maka pendekatan yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah pendekatan penelitian kuantitatif. Metode penelitian yang 
digunakan adalah metode eksperimen jenis Quasi Eksperimen, Quasi 
Eksperimen adalah eksperimen yang memiliki perlakuan (treatments), 
pengukuran-pengukuran dampak (outcome measures), dan unit-unit 
eksperimen namun tidak menggunakan penempatan secara acak. Tujuan 
mengapa peneliti menggunakan quasi eksperimen adalah untuk 
memperkirakan kondisi eksperimen murni dalam keadaan tidak 
memungkinkan untuk mengontrol atau memanipulasi semua variabel yang 
relevan, karena objek yang digunkan untuk dijadikan eksperimen murni 
tidak mencukupi, sehingga pengambilan sampelnya tidak dapat dilakukan 
secara random. Berdasarkan uraian di atas maka penelitian ini 
menggunakan seluruh siswa-siswi kelas III dari SDN 1 dan SDN 2 Garung 
yang berjumlah 30 siswa-siswi per kelasnya. 
2. Desain Penelitian 
Dalam penelitian ini menggunakan desain penelitian Pretest-Posttest 
Control Group Desain, Dalam desain ini dilakukan dua kali tes untuk 
mengukur hasil belajar peserta didik. Tes pertama berupa pretest, yang 
bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal hasil belajar peserta didik 
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sebelum diberi perlakuan. Lalu tes yang kedua berupa postest yang 
bertujun untuk mengetahui hasil belajar peserta didik setelah dikenai 
perlakuan. Pretest dan postest,  berupa pemberian soal kepada masing-
masing siswa untuk dikerjakan secara individu. Dengan demikian hasil 
dapat diketahui lebih akurat karena dapat membandingkan dengan keadaan 
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. 
Tabel 1` 
Pretest-Postest control group design 
Kelompok Pretest Perlakuan Postest 
Tindakan    X    
Kontrol        
Sumber (Sugiyono, 2010: 116) 
Keterangan : 
O1 : Nilai pretest sebelum perlakuan 
O2 : Nilai postest setelah perlakuan 
X : Perlakuan 
O3 : Nilai pretest kelas kontrol 









Materi-materi ini di berikan secara bertahap. Langkah-langkah ini 












Gambar 7. Bagan Rencana Penelitian 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 1 Garung Wonosobo sebagai kelas 
kontrol dan SDN 2 Garung Wonosobo sebagai kelas eksperimen. 
Berdasarkan pertimbangan masalah pada masalah-masalah yang telah 







Analisis hasil Post-test 
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2. Waktu Penelitian 
Waktu penelitian ini dilaksanakan pada Tahun ajaran 2014/2015 
semester ganjil kelas III SDN Garung 1 dan kelas III SDN Garung 2 
Wonosobo. 
C. Populasi Penelitian 
1. Populasi Penelitian 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh murid kelas 3 SDN 1 Garung 
sebagai kelas kontrol dan SDN 2 Garung sebagai kelas Eksperimen yang 
terdiri dari siswa kelas III SD 1 Garung berjumlah 17 siswa perempuan dan 13 
siswa laki-laki dan SD 2 Garung yang berjumlah 15 siswa laki-laki dan 15 
siswa perempuan jadi keseluruhan 60 siswa, yang masing-masing kelas 
berjumlah 30 siswa. 
D. Prosedur Pelaksanaan Penelitian 
Berdasarkan metode Quasi Eksperimen dalam penelitian ini maka 
langkah-langkah yang dilakukan sebagai berikut. 
1. Tahap Pra Eksperimen 
a) Observasi 
Pada tahap ini peneliti melakukan kunjungan dan 
pengamatan langsung ke SDN 1 Garung dan SDN 2 Garung 
Wonosobo. Kunjungan pertama ini bertujuan untuk mencari 
informasi-informasi mengenai kondisi sekolah, hasil belajar siswa, 
model pembelajaran yang digunakan, dan sarana prasarana yang 
dimiliki sekolah tersebut. Selain itu peneliti juga mengamati 
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aktivitas belajar mengajar berlangsung. Pengamatan ini dilakukan 
untuk mengetahui aktivitas siswa sebelum dilakukan treatment dan 
selama proses treatment. 
b) Persiapan Eksperimen 
Pada tahap ini dilakukan persiapan yang berhubungan 
dengan eksperimen secara teknis seperti penyusunan RPP, 
persiapan instrumen pengamatan kegiatan pembelajaran dan 
persiapan instrumen tes. Selain itu juga dipersiapkan ruangan, 
persiapan fasilitas yang digunakan dan multimedia yang akan 
digunakan untuk kelas eksperimen dan media berbasis buku cetak 
atau modul untuk kelas kontrol. 
c) Melakukan matching/penyepadanan terhadap kelas kontrol dan 
kelas eksperimen. 
Penyepadanan dilakukan terhadap variabel non eksperimen 
yang diasumsikan akan mempengaruhi hasil penelitian, yaitu pada 
usia atau umur siswa, ruangan kelas, kemampuan awal siswa, 
guru, dan waktu. Sehingga kelas kontrol dan kelas eksperimen 
berawal dari titik yang sama, jika terjadi perbedaan aktivitas dan 
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA itu dikarenakan 
pengaruh penerapan variabel bebas. 






1) Ruangan Kelas 
Ruang kelas dipandang dapat mempengaruhi hasil 
penelitian, ruang kelas yang sempit dan panas dapat 
menyebabkan kegiatan belajar mengajar kurang kondusif yang 
berpengaruh terhadap hasil belajar yang kurang optimal. Dilihat 
dari letanya kelas eksperimen dan kelopok kontrol tepat 
berdampingan, kedua kelas sama-sama memiliki ventilasi udara 
yang cukup. Kedua kelas tersebut memiliki fasilitas yang sama 
seperti terdapat kipas angin dan penerangan yang baik. 
Sehingga ruang kelas pada eksperimen dan kelas kontrol sudah 
sepadan. 
2) Umur Siswa 
Tahapan perkembangan intelektual menurut Piaget dalam 
Sugihartono, (2007:109) yang dilakukan anak yaitu: (a) tahap 
sensorik motor usia 0-2 tahun, (b) tahap operasional usia 2-6 
tahun, (c) tahap operasional kongkrit usia 7-11 atau 12 tahun, 
tahap operasional formal usia 11 atau 12 tahun ke atas. Data 
umur siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh dari 
informasi guru berdasarkan hasil observasi, adapun dapat 





Tabel 2. Data umur siswa kelas eksperimen dan kelas 
kontrol 
NO. Umur Kelas eksperimen Kelas kontrol 
1. 9 tahun 24 siswa 24 siswa 
2. 10 tahun 5 siswa 6 siswa 
3. > 11 tahun 1 siswa - 
Jumlah 30 siswa 30 siswa 
 
Berdasarkan data pada tabel tersebut, umur siswa kelas 
eksperimen dan kelas kontrol sudah sepadan. 
Siswa kelas III SD termasuk dalam tahap operasional konkret 
karena secara umum usia rata-rata anak kelas III SD berusia 9 
tahun, artinya pada masa operasional konkret anak pada tahap 
sudah mampu berpikir konkret namun belum memiliki 
kemampuan untuk berfikir abstrak. Data umur siswa diperoleh 
dari informasi guru berdasarkan hasil observasi. 
3) Tingkat Kemampuan Awal Siswa 
Sebelum eksperimen dimulai, kemampuan dasar siswa 
masing-masing kelas perlu diseimbangkan agar terjadi 
keseimbangan atau sepadan. Agar terjadi keseimbangan 
kemampuan awal siswa, sebelum diberikan perlakuan masing-
masing kelompok terlebih dahulu diberikan soal pretest untuk 
mengetahui tingkat kemampuan awal siswa, yaitu 60 di kelas 
kontrol dan 59,1 pada kelas eksperimen. 
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4) Waktu Belajar 
Waktu pelajaran perlu diperhatikan karena penelitian ini 
dilakukan sesuai jadwal kedua kelas. Pelaksanaan penelitian ini 
sesuai jadwal yang telah di buat sebagai berikut. 
Tabel.3 
Jadwal Pelaksanaan 
No. Hari/Tanggal Kelompok Keterangan Jam 
1 18 september 2014 
Di SD 1 dan 2 
Garung, Wonosobo 




2 29 september di SD 2 Tindakan Multimedia 08.00-
09.30 
3 1 oktober di SD 1  Kontrol Buku cetak 10.00-
11.30 




Kontrol Buku cetak 10.00-
11.30 
5 13 oktober di SD 2 Tindakan Multimedia 08.00-
09.30 
6 14 oktober di SD 1 Kontrol Buku cetak 09.15-
10.45 
7 21 oktober di SD 2 Tindakan Multimedia 08.00-
09.30 
8 22 oktober di SD 1 Kontrol Buku cetak 09.15-
10.45 
9 28 oktober di SD 2 Tindakan Multimedia 08.00-
09.30 
10 29 oktober di SD 1 Kontrol Buku cetak 09.15-
10.45 
11 4 november di SD 2 Tindakan Multimedia 08.00-
09.30 
12 6 november di SD 1 Kontrol Buku cetak 09.15-
10.45 
13 10 november di SD 1 
dan 2 







5) Guru/Pengajar  
Pada dasarnya kemampuan guru pada dua sekolah yang 
akan diteliti memiliki kemampuan yang sama, guru SDN 1 
Garung memiliki latar belakang pendidikan S1 pendidikan guru 
sekolah dasar dengan pengalaman mengajar 18 tahun, 
sedangkan pada SDN 2 Garung guru memiliki latar belakang 
pendidikan S1 pendidikan guru sekolah dasar dengan 
pengalaman mengajar 20 tahun mengajar. 
Kelas kontrol dan kelas eksperimen diampu oleh masing-
masing guru di SD tersebut karena dianggap memiliki level dan 
pengalaman mengajar yang seimbang, selain itu latar belakang 
pendidikan, serta pengalaman mengajar diupayakan 
mempunyai tingkat, level, atau derajat yang seimbang. Oleh 
karena itu pada kelas eksperimen dan kelas kontrol diampu oleh 
guru yang saling bekerja sama. 
6) Jenis kelamin : populasi dari kedua kelas tersebut sama yaitu 
eksperimen berjumlah 30 siswa dan kelas kontrol 30 siswa. Di 
kelas eksperimen terdapat 15 siswa laki-laki dan 15 siswa 
perempuan, sedangkan di kelas kontrol terdapat 17 siswa 
perempuan dan 13 siswa laki-laki. 
d) Pelaksanaan tes-pretest, dilakukan pada kelas saat jam pelajaran 
berlangsung, dengan materi ciri-ciri dan kebutuhan mahluk hidup, 
kesehatan lingkungan, dan berbagai sifat benda dengan 
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berkoordinasi terlebih dahulu bersama guru. Kegiatan ini 
dilakukan untuk mengetahui tingkat kemampuan awal siswa kelas 
eksperimen dan kelas kontrol sebelum diberi perlakuan. 
2. Tahap Eksperimen 
Treatment/tindakan dalam penelitian ini dilakukan sebanyak 16 
kali, 8 kali pertemuan di kelas eksperimen dan 8 kali pertemuan di 
kelas kontrol treatment dilakukan sesuai RPP yang sudah dibuat untuk 
kelas kontrol. Ketika perlakuan berlangsung peneliti mengamati 
kegiatan pembelajaran di dalam kelas dari awal sampai akhir 
pembelajaran bersama teman sejawat untuk mengisi lembar observasi 
yang telah dibuat. 
Saat diberikan perlakuan, guru memberikan perlakuan dengan 
menerapkan RPP yang sudah dibuat untuk kelas eksperimen dan 
perlakuan perlakuan di kelas kontrol menerapkan RPP yang sudah 
dibuat untuk kelas kontrol. Selanjutnya, peneliti ketika perlakuan 
berlangsung, mengamati kegiatan pembelajaran di dalam kelas dari 
awal sampai akhir pembelajaran. 
3. Pasca Eksperimen 
Selanjutnya setelah dilakukan eksperimen adalah pemberian post-
test. Caranya pelaksanaan post-test sama dengan pretest. Test ini 
berupa soal obyektif, sebagai hasil akhir setelah diberikannya 
perlakuan baik di kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Selanjutnya 
data keseluruhan selama penelitian di analisis. Tahap analisis 
merupakan tahap akhir menganalisis data keseluruhan yang diperoleh 
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baik sebelum maupun setelah dilakukannya perlakuan di kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. 
E. Instrumen Penelitian 
Sugiyono (2009:148) mengatakan instrumen penelitian adalah suatu 
alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun untuk 
mengukur fenomena sosial yang diamati secara spesifik. Semua fenomena 
tersebut disebut variabel penelitian. Jadi instrumen penelitian merupakan 
alat bantu yang digunakan pada waktu meneliti untuk mengumpulkan data. 
1. Tes kemampuan kognitif 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah format tes 
kemampuan kognitif, format ini digunakan sebagai lembar penelitian hasil 
kemampuan kognitif anak yang di dalamnya berisikan kriteria sebelum 
dan sesudah pembelajaran anak menggunakan multimedia pembelajaran. 
Tes kemampuan kognitif pertama diberikan sebelum menggunakan 
multimedia pembelajaran, yang kedua diberikan setelah menggunakan 











Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Tes Kemampuan Kognitif 
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2. Lembar Observasi 
Lembar observasi digunakan untuk mengobservasi proses 
pembelajaran secara langsung hal ini dilakukan untuk mencari 
informasi-informasi mengenai kondisi sekolah, hasil belajar siswa, 
model pembelajaran yang digunakan, dan sarana prasarana yang 
dimiliki sekolah. Selain itu juga melakukan pengamatan aktivitas 
pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Pengamatan tersebut 
didampingi guru pamong dan teman sejawat untuk mengetahui 
aktivitas siswa sebelum diberi perlakuan dan selama proses perlakuan. 
53 
 
3. Pedoman Wawancara 
Pedoman wawancara digunakan untuk mengetahui sejauh mana 
pengaruh penggunan multimedia pembelajaran terhadap hasil belajar 
siswa, teknik wawancara yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
teknik wawancara terstruktur. Wawancara dilakukan kepada guru SDN 1 
dan 2 Garung Wonosobo, dengan menggunakan waktu khusus dan 
pedoman wawancara. Pedoman wawancara digunakan untuk 
mengungkapkan sejauh mana pengaruh penggunaan multimedia 
pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. 
F. Validitas instrumen 
a. Validasi soal Pretest-Postest 
Soal pretest dan postest akan disajikan dalam bentuk pilihan ganda. 
Dalam menguji tingkat validitas dan realibilitas butir soal digunakan 
strategi uji data terpakai, maksudnya butir soal yang tidak memenuhi 
validitas akan diganti atau dihilangkan. Uji validitas dan Realibitas soal 
dilaksanakan di kelas III SD Negeri Karangasem, Condongcatur, Sleman 
dengan perhitungan kurikulum yang digunakan sama. Hasil soal yang 
dikerjakan oleh siswa siswi kelas III SD Negeri Karangasem selanjutnya 
di uji validitas dan realibilitas butir soal untuk mengetahui tingkat validitas 
butir dan kehandalan butir soal. Analisis uji validitas menggunakan SPSS 
for Windows ver. 16.0.0 Validitas empirik bertujuan untuk mengetahui 
sejauh mana tingkat penguasaan materi dalam proses pembelajaran. 
Syarat minimum butir instrumen dikatakan valid apabila nilai 
koefisien korelasinya = 0,36. Nilai ini didapatkan berdasarkan taraf 
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signifikasi 5% dari jumlah butir soal yang terdapat didalam tabel. Jadi jika 
kolersai butir instrumen dengan skor total kurang dari 0,36 maka butir 
dalam instrumen tersebut dinyatakan tidak valid. Instrumen valid berarti 
alat prngukur yang digunakan untuk memperoleh data juga valid, sehingga 
dapat mengukur apa yang seharusnya diukur. 
b. Realibilitas soal pretest-postest 
Realibilitas bertujuan untuk mengetahui tingkat kepercayaan butir soal 
pretest dan postest. Instrumen dikatakan reliable jika digunakan beberapa 
kali tes untuk mengukur objek yang sama akan menghasilkan data yang 
sama Sugiyono, (2010:110). Untuk mengukur realibitas instrumen 
digunakan koefisien relibilitas, alpha, cronbach yang perhitungannya 
menggunakan prosedur realibilitas pada paket program SPSS for Windows 
Ver. 16.0.0. Jika nilai alpha lebih besar dari 0,60 maka kuesioner dapat 
dikatakan memenuhi realibilitas, sedangkan jika nilai alpha lebih kecil 
maka kuisioner tidak memenuhi konsep realibilitas dan butir soal tidak 
dapat dijadikan alat ukur dalam penelitian. 
G. Teknik Analisis Data 
Sugiyono (2009:335) analisis data adalah proses mencari dan 
menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, 
catatan lapangan, dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data 
ke dalam kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sintesa, 
menyusun ke dalam pola, memilih mana yang penting dan yang akan 
dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri 
sendiri atau orang lain. Arikunto, (2010: 239). Dalam penelitian ini semua 
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data yang telah dikumpulkan disusun, diolah, dan disajikan dalam bentuk 
tabel dan grafik, agar memberikan gambaran yang ringkas dan jelas 
mengenai suatu keadaan atau peristiwa. Berikut merupakan langkah-
langkah yang dilakukan pada tahap analisis data ini : 
1. Penentuan hasil Pre-test dan Post-test 
Hasil pre-test dan post-test akan dianalisis dengan skor dan 
persentase kemudian dilakukan pengkategorian kemampuan tiap siswa 
dengan menggunakan pedoman penilaian. Rumus yang digunakan 
untuk mendapatkan nilai kemampuan kognitif. 
mendapatkan nilai kemampuan kognitif .  




      
Keterangan :  
p : Presentase 
f : Frekwensi jawaban yang diperoleh 
N: Banyaknya Individu / soal 
Dalam menentukan hasil pretest dan posttest dilihat nilai rata-rata tiap 
perhitungan hasilnya yaitu nilai pretest dan post-test. Dari hasil ini 






2. Pedoman Kategori Rata-rata hasil Belajar 
Setiap butir soal dijawab benar oleh siswa mendapat skor 1 dan butir 
soal dengan jawaban salah mendapat skor 0. Jumlah keseluruhan butir 
soal sebanyak 30. Penentuan kategori rata-rata hasil belajar dengan 
menggunakan pedoman dari Djemari Merdapi (2004: 117), dikelaskan 
pada table berikut : 
Tabel 5. 
Pedoman Ketegori Rata-rata hasil belajar 
Interval Skor Kategori 
 
X ≥  ̅ +. SBx 
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X = Rata-rata hasil belajar 
Menemukan  ̅ dan SBx 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Data Penelitian 
Dalam penelitian ini siswa kelas III SD 1 Garung berjumlah 17 siswa 
perempuan dan 13 siswa laki-laki dan SD 2 Garung yang berjumlah 15 siswa 
laki-laki dan 15 siswa perempuan jadi keseluruhan 60 siswa, yang masing-
masing kelas berjumlah 30 siswa. 
a. Pelaksanaan di SDN 2 (Eksperimen) 
Langkah pertama yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 
penyepadanan terhadap variable non eksperimen yang diasumsikan akan 
mempengaruhi hasil penelitian, yaitu pada usia atau umur pada kelas 
eksperimen anak usia 9 tahun berjumlah 24 siswa, anak berusia 10 tahun 
berjumlah 5 siswa, dan anak berusia lebih dari 11 tahun hanya satu siswa. 
Pada kelas kontrol anak berusia 9 tahun berjumah 24 siswa, anak berusia 10 
tahun berjumlah 6 siswa, dengan demikian umur siswa kelas eksperimen dan 
kelas kontrol sudah bias dikatakan sepadan, berikutnya penyepadanan ruang 
kelas karena dipandang dapat mempengaruhi hasil penelitian, ruang kelas 
kelas kontrol dan eksperimen letaknya sama-sama memiliki ventilasi udara 
yang cukup baik, kedua kelas memiliki fasilitas yang sama terutama 
penerangan, dengan demikian ruang kelas pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol sudah sepadan. Penyepadanan guru kelas eksperimen dan kelas 
kontrol yang diampu oleh masing-masing guru SD tersebut dianggap 
memiliki level dan pengalaman mengajar yang seimbang, selain itu mereka 
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juga memiliki latar belakang pendidikan yang sama, serta pengalaman 
mengajar diupayakan mempunyai tingkat, level, atau derajat yang seimbang.  
Penyepadanan kemampuan awal siswa yaitu dengan melaskanakan Pre-
test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Sebelum pelaksanaan pre-test, 
soal dibuat dalam bentuk pilihan ganda yang berjumlah 30 soal. Selanjutnya 
tahap validasi, soal diujikan terlebih dahulu di SD Negeri Karangasem 
Condongcatur Sleman Yogyakarta dengan pertimbangan kegiatan 
pembelajaran dan kurikulum yang digunakan sama. Hasil skor dihitung 
dengan menggunakan SPSS for Windows Ver.16.0.0. Berdasarkan nilai hitung 
jika dibandingkan dengan nilai tabel dengan taraf signifikansi 5% (0,361), 
maka soal yang digunakan dalam penelitian sudah memenuhi standar validasi 
dengan tidak adanya butir soal yang gugur, untuk lebih lengkap dapat dilihat 
pada tabel validasi . 
Realibilitas bertujuan untuk mengetahui tingkat kepercayaan butir soal 
pretest dan postest. Instrumen dikatakan reliable jika digunakan beberapa kali 
tes untuk mengukur objek yang sama akan menghasilkan data yang sama 
Sugiyono, (2010:110). Untuk mengukur realibilitas instrumen digunakan 
koefisien reliability, alpha, cronbach yang perhitungannya menggunakan 
prosedur reliabilitas pada paket program SPSS for Windows Ver. 16.0.0. Jika 
nilai alpha lebih besar dari 0,60 maka kuesioner dapat dikatakan memenuhi 
reliabilitas, sedangkan jika nilai alpha lebih kecil dari 0,60 maka kuesioner 
tidak memenuhi konsep reliabilitas dan butir soal tidak dapat dijadikan alat 
ukur dalam penelitian. 
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Pembelajaran didalam kelas eksperimen berlangsung dalam 8 pertemuan 
dengan tiga materi berbeda yaitu ciri-ciri dan kebutuhan mahluk hidup, 
kesehatan lingkungan, dan berbagai sifat benda dengan penggunaan 
multimedia pembelajaran. Menggunakan multimedia Pembelajaran 
membutuhkan perangkat komputer didalam kelas untuk menampilkan 
materinya, Sebelum treatment dilaksanakan subyek diajak untuk berdoa, yang 
telah didampingi oleh guru, kemudian guru melakukan pembelajaran dengan 
multimedia pembelajaran yang sudah disiapkan oleh peneliti lalu siswa 
memperhatikan saat multimedia pembelajaran telah dijalankan, treatment 
dilaksanakan sesuai dengan materi yang akan dipelajari. hari pertama 
penelitian pembelajaran berlangsung menarik walaupun ada beberapa siswa 
yang masih belum terbiasa, pada hari-hari berikutnya siswa sudah mulai aktif, 
pembelajaran terlihat menarik dan efektif terlihat dari banyaknya siswa yang 
bertanya kepada guru ketika mereka menemukan kesulitan dalam memahami 
materi yang ada pada multimedia pembelajaran yang digunakan. Penggunaan 
multimedia pembelajaran menunjukan banyak siswa yang aktif dan merespon 
pembelajaran dengan positif, hal tersebut ditunjukan dengan banyak siswa 
yang bertanya dan ada beberapa yang menanggapi pertanyaan dari temannya, 
hal tersebut berlangsung selama penggunaan multimedia pembelajaran 
digunakan. 
b. Pelaksanaan di SDN 1 (Kontrol) 
Pembelajaran didalam kelas kontrol menggunakan buku cetak memiliki 8 
pertemuan dengan 3 materi IPA yang berbeda yaitu ciri-ciri dan kebutuhan 
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mahluk hidup, kesehatan lingkungan, dan berbagai sifat benda. Dari hasil 
pengamatan selama penelitian pada kelas kontrol hari pertama sampai hari 
terakhir hanya beberapa siswa saja yang aktif sehingga pembelajaran terlihat 
monotone. Hasil pengamatan menunjukan bahwa kelas ini banyak siswa yang 
tidak mempelajari buku cetak sendiri, hanya beberapa siswa yang membaca 
dan mempelajari modul, sehingga siswa-siswa inilah yang aktif menjawab 
pertanyaan guru maupun bertanya apabila ada materi yang belum dipahami. 
Tabel.6 
Pelaksanaan Kegiatan 










2 Senin, 29 
september 2014 
Eksperimen Menjelaskan tentang ciri-
ciri, pengelompokan, dan 
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Menjelaskan tentang benda 









Menjelaskan tentang benda 










perubahan dan kegunaan 
sifat benda (pertemuan 6) 
08.00-
09.30 
12 Kamis 6 november 
2014 
Kontrol Menjelaskan tentang 
perubahan dan kegunaan 
sifat benda (pertemuan 6) 
09.15-
10.45 









Berdasarkan perolehan hasil pretest dari SDN 2 sebagai kelas eksperimen 
yang menjadi objek pengambilan data, bahwa kemampuan kognitif siswa 
yaitu pengetahuan dan pemahaman, untuk memperjelas hasil pretest yang 
diperoleh subjek maka disajikan dalam bentuk tabel, berdasarkan hasil 
perolehan nilai rata-rata kelas eksperimen (SDN 2 Garung) dan kelas kontrol 
(SDN 1 Garung) yang telah di uraikan maka diperoleh selisih nilai sebagai 
berikut  
Selisih nilai = X
 eksperimen –Xkontrol 
Selisih nilai = 59,1 – 60 





Data Hasil Pretest 






Berdasarkan table diatas menunjukan bahwa SDN 1 Garung (Kontrol) 
memperoleh nilai pretest (60) dan SDN 2 Garung (Eksperimen) memperoleh 
nilai pretest (59,1), dengan selisih (-0,9). Terlihat bahwa ada perbedaan nilai 
dari kedua sekolah tersebut, dari jumlah nilai yang didapatkan berkisar antara 
40-70, dan ini masih belum menunjukan hasil standar yang ditentukan oleh 
kedua sekolah tersebut, untuk melihat perbedaan nilai rerata pada hasil pretest 










Grafik 1. Grafik Kemampuan Awal (Pretest) kelas kontrol dan kelas 
eksperimen 
 
Setelah diberikan treatmen, langkah selanjutnya adalah pemberian soal 
postest, pelaksanaan postest bertujuan untuk menilai apakah terdapat 
perbedaan nilai yang dicapai siswa pada saat sebelum diberi perlakuan dan 
sesudah diberi perlakuan, soal postest yang diberikan sama dengan soal pre-
test, hanya pada postest nomor soal dibuat acak agar siswa tidak hafal dalam 
menjawab soal. Tahap selanjutnya yaitu menganilisis hasil data pre-test dan 
pos-test. Untuk melihat lebih jelas selisih dari hasil postest pada kelas 
eksperimen (SDN 2 Garung) dan kelas kontrol (SDN 1 Garung) dapat  dilihat 
pada table berikut.  
Selisih nilai = X
 eksperimen –Xkontrol 
Selisih nilai = 84,5 – 71,2 


















Data Hasil Postest 
Kelas Nilai Postest Selisih 
Eksperimen 84,5 13,3 
Kontrol 71,2 13,3 
 
Tabel diatas menunjukkan perolehan nilai postest pada SDN 1 Garung 
(Kontrol) memperoleh nilai rata-rata postest (71,2) dan SDN 2 Garung 
(Eksperimen) memperoleh nilai rata-rata (84,5), dengan selisih (13,3). Untuk 
lebih jelasnya dapat dilihat pada grafik berikut ini : 
 

























Nilai rata-rata secara keseluruhan di jelaskan pada table berikut ini 
 
Tabel.9 
Perbandingan hasil pretest-postest 
 
Kelas Pretest Postest Selisih 
Eksperimen 59,1 84,5 25,4 
Kontrol 60 71,2 11,2 
 
Nilai rata-rata pre-test yang didapatkan siswa pada SDN 1 sebagai kelas 
kontrol sebesar (60) sedangkan SDN 2 sebagai kelas eksperimen 
mendapatkan nilai rata-rata sebesar (59,1). Berdasarkan nilai rata-rata pre-test 
yang didapatkan pada masing-masing kelas hanya selisih (-0,9). Hal tersebut 
menunjukan bahwa kemampuan awal siswa dapat terbilang sama. Setelah 
diberikan perlakuan, siswa juga diberikan soal berupa pos-test untuk 
mengetahui hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan multimedia. Rata-
rata skor postest yang didapatkan SDN 1 sebagai kelas kontrol sebesar (71,2) 
dan perolehan nilai rata-rata SDN 2 sebagai kelas eksperimen sebesar (84,5), 
dengan selisih (13,3). Hasil nilai rata-rata postest menunjukan peningkatan, 
pada SDN 1 sebagai kelas kontrol siswa mencapai nilai rata-rata postest 
sebesar (71,2) lebih besar dari pada nilai rata-rata pretest yang didapat sebesar 
(60). Hal tersebut menunjukan bahwa nilai tes kelas kontrol meningkat 
setelah diberikan perlakuan berupa buku cetak sebesar (11,2). Sedangkan 
SDN 2 sebagai kelas eksperimen setelah diberi perlakuan juga meningkat dari 
nilai rata-rata (59,1) menjadi (84,5) hal tersebut menunjukan bahwa nilai 
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SDN 2 sebagai kelas eksperimen mengalami peningkatan setelah diberi 
perlakuan berupa multimedia interaktif sebesar (25,4). 
Untuk melihat lebih jelas dari perbedaan hasil rerata pada hasil belajar 
masing-masing kelas dapat dilihat pada grafik berikut ini. 
 
Grafik 3. Perbandingan Pretest-Postest kelas kontrol dan kelas 
eksperimen 
 
Grafik diatas menunjukan peningkatan hasil rata-rata kemampuan siswa 
dari pre-test (60) ke post-test kelas kontrol atau SDN 1 (71,2) sedangkan pre-
test (58,7) ke post-test kelas eksperimen atau SDN 2 (84,5). Peningkatan nilai 
rata-rata tersebut disebabkan oleh adanya pemberian treatment. Treatment 
yang dimaksud adalah penggunaan multimedia di dalam proses pembelajaran. 
Ini menunjukan bahwa multimedia memberikan pengaruh terhadap perubahan 
hasil belajar yang dicapai siswa, terlihat dari meningkatnya nilai rata-rata 
















Berdasarkan pedoman kategori hasil belajar nilai rata-rata pretest kelas 
eksperimen yang didapat siswa sebesar (59,1) temasuk dalam kategori baik 
sedangkan nilai rata-rata pada kelas kontrol didapat siswa sebesar (60) 
termasuk dalam kategori baik juga. Setelah diberikan perlakuan pada kelas 
eksperimen siswa diberikan posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa 
setelah diberikan perlakuan, rata-rata skor posttest kelas eksperimen 
didapatkan nilai rata-rata siswa sebesar (84,5) termasuk dalam kategori sangat 
baik, sedangkan pada kelas kontrol didapatkan nilai rata-rata siswa sebesar 
(71,2) termasuk dalam kategori baik. Berikut disajikan tabel pedoman 
kategori rata-rata hasil belajar siswa, sebagai berikut : 
Tabel 10 
Kategori Rata-rata Hasil Belajar 
Rumus Kategori Kategori 
X ≥ 75 Sangat baik 
75 ˃ X ≥ 50 Baik 
50 ˃ X ≥ 25 Cukup baik 
X < 25 Kurang baik 
 
Ketuntasan minimum yang diterapkan sebesar (73). Ketuntasan klasikal 
pre-test pada SDN 1 sebagai kelas kontrol menunjukan terdapat (13,3%) 
sedangkan pada SDN 2 sebagai kelas eksperimen (3,33%) dan siswa yang 
belum tuntas pada kelas kontrol terdapat (86,6%) lalu pada SDN 2 sebagai 
kelas eksperimen menunjukan (96,6%). sedangkan presentase ketuntasan 
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klasikal pada tahapan post-test SDN 1 kelas kontrol terdapat (39,9%) 
sedangkan post-test SDN 2 kelas eksperimen (96,6), dan presentase yang 
belum tuntas post-test pada SDN 1 kelas kontrol terdapat (60%) dan SDN 2 
kelas eksperimen terdapat (3,3%). Presentase ketuntasan klasikal dengan 
kriteria ketuntasan minimum yang telah ditetapkan pre-test sebagai 
kemampuan awal dengan tahapan pos-test setelah diberikan perlakuan. Hal 
ini menunjukan treatment yang diberikan berupan pemberian multimedia 
pembelajaran mempengaruhi hasil belajar yang dicapai siswa, berdasarkan 
hal tersebut hasil belajar mengalami peningkatan ketuntasan sebesar (93,27%) 
B. Pembahasan 
Berdasarkan  hasil analisis hasil nilai pre-test dan post-test, nampak bahwa 
ada perbadaan rerata antara nilai pretest dan rerata nilai postest. Perbandingan 
hasil belajar sebelum diberi treatment sebesar (3,33%) dan sesudah diberi 
treatment sebesar (96,6%) menunjukan nilai rata-rata. Peningkatan tersebut 
disebabkan oleh adanya pemberian treatment berupa multimedia di dalam 
proses pembelajaran. 
Dari penjelasan tersebut disimpulkan bahwa penggunaan multimedia 
pembelajaran IPA pada materi ciri-ciri kebutuhan mahluk hidup, kesehatan 
lingkungan, dan berbagai sifat benda mempu meningkatkan hasil belajar 
siswa kelas III SDN 2 Garung Wonosobo, Jawa Tengah. Multimedia dapat 
membantu guru dalam penyampaian materi dan mampu memudahkan 
pemahaman siswa tentang materi-materi abstrak. Penggunaan multimedia 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar sangat penting dalam rangka 
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mencapai tujuan pembelajaran, karena multimedia memiliki daya tarik 
tersendiri dan dapat membantu guru di dalam proses pembelajaran. 
Dalam proses pembelajarannya saat pemberian perlakuan, guru mampu 
menyampaikan materi-materi yang bersifat abstrak dengan bantuan 
multimedia pembelajaran. Guru mampu menampung dan memberikan 
stimulus terhadap siswa. Hal ini terlihat dari antusias siswa dalam proses 
belajarnya, siswa tidak ragu untuk menjawab dan menanggapi pertanyaan 
guru, Sedangkan proses pembelajaran pada kelas kontrol atau pembelajaran 
dengan buku paket proses pembelajaran terlihat hanya ada beberapa siswa 
saja yang aktif, hal tersebut menunjukkan bahwa pada kelas ini banyak yang 
tidak mempelajari modul, sehingga hanya beberapa siswa saja yang aktif 
menjawab pertanyaan guru maupun bertanya apabila ada materi yang belum 
dipahami. 
Melihat dari penggunaan multimedia pembelajaran dalam proses belajar 
mengajar sangat penting dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran, karena 
multimedia memiliki daya tarik tersendiri dan dapat membantu guru didalam 
proses pembelajaran, karena multimedia memiliki beberapa kemampuan yang 
tidak dimiliki media lain. Program multimedia pembelajaran memiliki daya 
tarik tersendiri dan dapat membantu guru dalam proses pembelajaran. 
Menfaat multimedia pembelajaran menurut Sharon E Smaldino, (2011: 
173) adalah: 1) multimedia memungkinkan guru untuk mengendalikan laju 
dan urutan pembelajaran bagi siswa, 2) Kebutuhan siswa bisa diakomodasi 
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oleh guru, dan pembelajaran dapat berlangsung dengan kecepatan yang 
semestinya, 3) Kemampuan komputer dalam menyimpan rekaman, 
memudahkan guru untuk digunakan guru untuk digunakan dalam mengulang 
materi sampai siswa memahami materi yang dipelajari, 4) Komputer dan 
multimedia bisa mencakup dasar pengetahuan yang terus tumbuh dan terkait 
dengan ledakan informasi, multimedia mampu mengelola berbagai bentuk 
informasi seperti teks, gambar, audio, dan video maupun animasi dan dapat 
digunakan untuk lebih menjelaskan materi yang dipelajari siswa, 5) 
Komputer dan multimedia menyediakan beragam pengalaman belajar, 
multimedia juga bisa digunakan dengan berbagai strategi yang digunakan 
oleh guru. 
Suhardjo, (2006: 108) menjelaskan beberapa kemampuan multimedia, 
sebagai berikut: 
a. Kemampuan fiksatif, artinya memiliki kemampuan untuk menangkap, 
menyimpan dan kemudian menampilkan kembali suatu obyek atau 
kejadian. Dengan kempuan ini suatu obyek atau kejadian dapat 
digambarkan, dipotret, direkam, difilmkan, kemudian dapat disimpan dan 
pada saat diperlukan atau pada saat ada beberapa siswa yang belum 
memahami materi dapat ditunjuk dan diamati kembali. 
b. Kemampuan Manipulatif, artinya multimedia dapat menampilkan kembali 
obyek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi) 
sesuai keperluan, misalnya diubah ukurannya, kecepatannya, 
warnanya,serta dapat juga diulang-ulang penyajiannya. Multimedia dapat 
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memanipulasi materi yang bersifat abstrak agar lebih terlihat konkret dan 
mudah dipahami siswa. 
c. Kemampuan Distributif, artinya media mampu menjangkau audien yang 
besar jumlahnya dalam satu kali penyajian secara serempak. 
Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpukan bahwa dari segi 
kebermanfaatannya dalam penyajian materi yang bersifat abstrak, multimedia 
lebih memudahkan siswa dalam memahami materi yang diberikan khususnya 
materi-materi yang bersifat abstrak. 
Dari tanggapan dan respon siswa didalam kelas ketika diberi perlakuan 
dengan multimedia, proses pembelajaran dengan menggunakan multimedia 
mendapat tanggapan yang positif. Hampir seluruh siswa tertarik terhadap 
multimedia, dengan penyampaian materi dari guru menggunakan multimedia 
mampu menarik respon positif dan antusias para siswa. Hal tersebut 
menunjukan dari segi tampilan multimedia mampu menampilkan informasi 
dalam bentuk teks, grafik, animasi, video, gambar dan lain-lain. 
Penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa dari segi kebermanfaatan 
dalam penyajian materi bersifat abstrak, multimedia lebih memudahkan siswa 
dalam memahami materi yang diberikan khususnya materi-materi yang 
bersifat abstrak. Penggunaan multimedia pembelajaran memberikan hasil 
positif terhadap hasil belajar yang lebih baik bagi siswa. Karakteristik media 
pembelajaran berupa multimedia mampu memvisualkan dan 
menyederhanakan konsep ilmu pengetahuan alam yang bersifat abstrak ke 
dalam konsep yang lebih sederhana dan mudah diterima siswa. Perbedaan 
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rerata skor hasil belajar (pretest) dengan skor hasil belajar setelah diberikan 
perlakuan (posttest) menunjukan adanya pengaruh penggunaan multimedia 
terhadap hasil belajar siswa. 
Berdasarkan tanggapan dan respon siswa yang di dapat melalui wawancara 
dengan guru setelah penggunaan multimedia, proses pembelajaran 
menggunakan multimedia medapat tanggapan positif, para siswa tertarik 
terhadap multimedia karena memudahkan siswa memahami dan mencerna 
pelajaran yang diberikan guru, penyampaian materi guru dengan multimedia 
mampu menarik respon positif dan antusias belajar para siswa. 
C. Keterbatasan Penelitian 
1. Butir soal tes hasil belajar yang digunakan dalam pre-test dan post-test 
sama, jadi dalam post-test penempatan soalnya dibedakan atau di acak, 
sehingga kemungkinan siswa masih ingat dengan butir soal tersebut. 
2. Mata pelajaran yang diteliti hanya IPA pada materi ciri-ciri kebutuhan 
mahluk hidup, kesehatan lingkungan, dan berbagai sifat benda, 
kemungkinan untuk mata pelajaran yang lain penggunaan multimedia 
kurang tepat digunakan. 







KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan hasil analisis data yang telah dijabarkan 
sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa ada pengaruh positif dalam 
penggunaan multimedia pembelajaran terhadap hasil belajar siswa kelas III 
SDN 2 Garung pada mata pelajaran IPA pada materi ciri-ciri dan kebutuhan 
mahluk hidup, kesehatan lingkungan, dan berbagai sifat benda. Hal ini 
terlihat dari rata-rata nilai pre-test siswa sebelum diberi treatment sebesar 
(58,7) setelah diberikan treatment hasil belajar mengalami peninggkat sebesar 
(25,8) yang menunjukan hasil (84,5) pada hasil post-test, ini menunjukan 
bahwa penggunaan multimedia mampu memberikan pengaruh positif 
terhadap hasil belajar siswa kelas III SDN 2 Garung Wonosobo. 
B. Saran 
Saran yang dapat diberikan setelah penelitian ini adalah: 
1. Untuk meningkatkan hasil belajar di SDN 1 & 2 Garung sangat diperlukan 
dalam penggunaan media pembelajaran, seperti pengoptimalan sarana yang 
ada seperti komputer, proyektor dan multimedia interaktif yang dapat 
membantu dalam proses pembelajaran, kiranya SDN 1 & 2 Garung perlu 
menerapkan penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran di 
sekolah. 
2. Guru diharapkan memiliki inisiatif dan kreatifitas dalam menjelaskan kepada 
siswa tentang materi-materi yang masih bersifat abstrak atau masih susah 
dibayangkan oleh siswa. 
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3. Hasil penelitian ini dapat dijadikan pertimbangan dalam memilih media 
pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
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A. PETUNJUK PENGISIAN 
1. Sebelum anda menjawab daftar pertanyaan yang telah disiapkan, terlebih dahulu isi daftar 
identitas yang telah disediakan. 
2. Bacalah dengan baik, kemudian beri tanda (X) pada jawaban yang dianggap paling tepat. 
Terima kasih atas partisipasinya. 
B. IDENTITAS 
Nama  : 
Kelas  : 
Hari/Tanggal : 
C. DAFTAR PERTANYAN 
1. Berikut ini termasuk ciri-ciri mahluk hidup kecuali.................  
a. Makan 
b. Bernapas 
c. Berkembang biak 
d. Memerlukan karbondioksida 
 
2. Penyebab terjadinya pencemaran tanah adalah ............. 
a. Debu 
b. Sisa deterjen 
c. Sampah plastik 
d. Limbah yang dibuang kesungai 
 
3. Kelompok benda di bawah ini yang terbuat dari kertas adalah........... 
a. Tisu, balon, buku tulis, dan kardus 
b. Kardus, tisu, koran, dan majalah 
c. Koran, kaca mata, tisu, dan buku bacaan 
d. Kardus, balon, kaca mata, dan majalah 
 
4. Pertumbuhan tinggi pada tanaman kacang panjang menunjukan adanya proses.......... 
a. Pekembangan 
b. Pertumbuhan  








5. Berikut ini ciri-ciri air bersih yaitu................... 
a. Keruh  
b. Tidak berasa 
c. Berwarna  
d. Berbau 
 
6. Es batu termasuk jenis benda............ 
a. Cair  
b. Gas  
c. Air  
d. Padat 
 






8. Salah satu penyakit yang disebabkan oleh pencemaran udara yaitu.................. 
a. Muntaber 
b. Penyakit paru-paru 
c. Penyakit kulit 
d. Kadas 
 
9. Supaya cahaya dapat masuk dalam rumah, jendela rumah terbuat dari bahan............ 
a. Kayu 
b. Kertas  
c. Kaca  
d. Alumunium 
 
10. Limbah plastik yang dibuang kesungai dapat menyebabkan.............  
a. Pencemaran air 
b. Pencemaran tanah 
c. Pencemaran udara 
d. Pencemaran suara 
e.  
11. Manakah sampah yang dapat membuat tanah menjadi subur............. 
a. Plastik  
b. Kaleng  
c. Daun-daunan 







12. Kapur barus jika ditaruh di tempat terbuka berubah menjadi................ 
a. Benda cair  
b. Benda gas 
c. Benda padat 
d. Benda tetap 
 
13. Tumbuhan bernapas melalui.........  
a. Insang 




14. Sebagai anak, kamu perlu menjaga proses pertumbuhan yang sedang kamu alami dengan 
cara berikut, kecuali...................  
a. Berolahraga secara teratur 
b. Memakan makanan bergizi 
c. Menjaga kebersihan lingkungan 
d. Tidur selalu larut malam 
 
15. Margarin jika dipanaskan akan berubah menjadi............. 
a. Benda cair 
b. Benda gas  
c. Benda padat 
d. Benda tetap 
 






17. Sampah plastik sebaiknya didaur ulang karena............ 
a. Sangat berbau 
b. Sukar diuraikan lingkungan 
c. Mengandung bahan kimia 





18. Tunjukan mana yang dapat menyebabkan pencemaran udara.........  
a. Suara kendaraan bermotor yang bising 
b. Asap limbah pabrik 
c. Pembuangan limbah pabrik di sungai 
d. Membuang sampah di sungai 
 
19. Tumbuhan yang memiliki batang tidak berkayu adalah...............  
a. Mangga 
b. Padi 
c. Pohon jati 
d. Pohon beringin 
20. Lilin yang dipanaskan akan.........  
a. Meleleh 




21. Benda berikut bentuknya selalu tetap saat dimasukan ke wadah adalah............. 
a. Kecap                                  c. Pensil 
b. Susu kental manis               d. Sirup 
 






23.  Hal-hal berikut yang membuat udara menjadi bersih adalah................. 
a. Hewan 
b. Tumbuhan hijau 
c. Asap  
d. Mobil 
 











25. Proses fotosistesis tumbuhan terjadi pada....................  
a. Akar 
b. Daun 
c. Bunga  
d. Buah 
 
26. Berikut ini adalah penyebab terjadinya pencemaran udara kecuali......... 
a. Debu 
b. Asap kendaraan 
c. Asap pabrik 
d. Sisa deterjen 
 
27. Tunjukan mana hewan di bawah ini yang memakan tumbuh-tumbuhan........... 
a. Harimau, kerbau, ular, sapi 
b. Kelinci, sapi, kerbau, domba 
c. Gajah, tupai, ular, anjing 
d. Babi, singa, ular, domba 
 
28. Berikut ini adalah ciri-ciri lingkungan tidak sehat, kecuali.................  
a. Udara kotor dan berbau 
b. Taman yang kotor dan tidak terawat 
c. Saluran air yang lancar 
d. Sampah berserakan 
 
29.  Benda cair, padat, dan gas sama-sama memiliki sifat................  
a. Mempunyai volume tetap 
b. Mempunyai bentuk berubah-ubah 
c. Mempunyai struktur berubah-ubah 
d. Menempati ruang 
 
30. Benda di bawah ini mengalami perubahan benda, kecuali................. 
a. Buah yang membusuk 
b. Kapur barus yang di pakai 
c. Kertas yang dibakar 








A. PETUNJUK PENGISIAN 
3. Sebelum anda menjawab daftar pertanyaan yang telah disiapkan, terlebih dahulu isi daftar 
identitas yang telah disediakan. 
4. Bacalah dengan baik, kemudian beri tanda (X) pada jawaban yang dianggap paling tepat. 
Terima kasih atas partisipasinya. 
B. IDENTITAS 
Nama  : 
Kelas  : 
Hari/Tanggal : 
C. DAFTAR PERTANYAN 
1. Penyebab terjadinya pencemaran tanah adalah ............. 
a. Debu 
b. Sisa deterjen 
c. Sampah plastik 
d. Limbah yang dibuang kesungai 
 
2. Kelompok benda di bawah ini yang terbuat dari kertas adalah........... 
a. Tisu, balon, buku tulis, dan kardus 
b. Kardus, tisu, koran, dan majalah 
c. Koran, kaca mata, tisu, dan buku bacaan 
d. Kardus, balon, kaca mata, dan majalah 
 
3. Berikut ini termasuk ciri-ciri mahluk hidup kecuali.................  
a. Makan 
b. Bernapas 
c. Berkembang biak 
d. Memerlukan karbondioksida 
 
4. Es batu termasuk jenis benda............ 
a. Cair  
b. Gas  















6. Pertumbuhan tinggi pada tanaman kacang panjang menunjukan adanya proses.......... 
a. Pekembangan 
b. Pertumbuhan  
c. Penyesuaian  
d. Perkembanga 
 
7. Berikut ini ciri-ciri air bersih yaitu................... 
a. Keruh  
b. Tidak berasa 
c. Berwarna  
d. Berbau 
 
8. Manakah sampah yang dapat membuat tanah menjadi subur............. 
a. Plastik  
b. Kaleng  
c. Daun-daunan 
d. Kardus   
 
9. Kapur barus jika ditaruh di tempat terbuka berubah menjadi................ 
a. Benda cair  
b. Benda gas 
c. Benda padat 
d. Benda tetap 
 
10. Sebagai anak, kamu perlu menjaga proses pertumbuhan yang sedang kamu alami dengan 
cara berikut, kecuali...................  
a. Berolahraga secara teratur 
b. Memakan makanan bergizi 
c. Menjaga kebersihan lingkungan 
d. Tidur selalu larut malam 
 
11. Salah satu penyakit yang disebabkan oleh pencemaran udara yaitu.................. 
a. Muntaber 
b. Penyakit paru-paru 





12. Supaya cahaya dapat masuk dalam rumah, jendela rumah terbuat dari bahan............ 
a. Kayu 
b. Kertas  
c. Kaca  
d. Alumunium 
 
13. Tumbuhan bernapas melalui.........  
a. Insang 




14. Limbah plastik yang dibuang kesungai dapat menyebabkan.............  
a. Pencemaran air 
b. Pencemaran tanah 
c. Pencemaran udara 
d. Pencemaran suara 
 
15. Tunjukan mana yang dapat menyebabkan pencemaran udara.........  
a. Suara kendaraan bermotor yang bising 
b. Asap limbah pabrik 
c. Pembuangan limbah pabrik di sungai 
d. Membuang sampah di sungai 
 
16. Lilin yang dipanaskan akan.........  
a. Meleleh 




17. Tumbuhan yang memiliki batang tidak berkayu adalah...............  
a. Mangga 
b. Padi 
c. Pohon jati 
d. Pohon beringin 
 
18. Margarin jika dipanaskan akan berubah menjadi............. 
a. Benda cair 
b. Benda gas  
c. Benda padat 




19. Sampah plastik sebaiknya didaur ulang karena............ 
a. Sangat berbau 
b. Sukar diuraikan lingkungan 
c. Mengandung bahan kimia 
d. Menghasilkan karbondioksida 
 






21. Hal-hal berikut yang membuat udara menjadi bersih adalah................. 
a. Hewan 
b. Tumbuhan hijau 
c. Asap  
d. Mobil 
 







23. Benda berikut bentuknya selalu tetap saat dimasukan ke wadah adalah............. 
a. Kecap                                  c. Pensil 
b. Susu kental manis               d. Sirup 
 






25. Proses fotosistesis tumbuhan terjadi pada....................  
a. Akar 
b. Daun 





26. Benda cair, padat, dan gas sama-sama memiliki sifat................  
a. Mempunyai volume tetap 
b. Mempunyai bentuk berubah-ubah 
c. Mempunyai struktur berubah-ubah 
d. Menempati ruang 
 
27. Benda di bawah ini mengalami perubahan benda, kecuali................. 
a. Buah yang membusuk 
b. Kapur barus yang di pakai 
c. Kertas yang dibakar 
d. Batu yang di dorong 
 
28. Benda cair, padat, dan gas sama-sama memiliki sifat................  
a. Mempunyai volume tetap 
b. Mempunyai bentuk berubah-ubah 
c. Mempunyai struktur berubah-ubah 
d. Menempati ruang 
 
29. Berikut ini adalah ciri-ciri lingkungan tidak sehat, kecuali.................  
a. Udara kotor dan berbau 
b. Taman yang kotor dan tidak terawat 
c. Saluran air yang lancar 
d. Sampah berserakan 
 
30. Tunjukan mana hewan di bawah ini yang memakan tumbuh-tumbuhan........... 
a. Harimau, kerbau, ular, sapi 
b. Kelinci, sapi, kerbau, domba 
c. Gajah, tupai, ular, anjing 











PEDOMAN PENGISIAN LEMBAR OBSERVASI 
KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Petunjuk Pengisian: 
 Pengisian lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran ini berdasarkan 
pelaksanaan pembelajaran yang saya amati 
 Berikan tanda (√) pada salah satu pilihan realisasi untuk setiap pernyataan 
berikut sesuai dengan pengamatan saat pembelajaran: 
1. Aktivitas Guru 
Y = ya (1) 
T = tidak (2) 
Contoh: untuk poin 1 yaitu guru memulai pembelajaran dengan salam, apabila guru 
melakukannya maka observer harus mencontreng (√) pada kolom Y, apabila guru tidak 
melakukannya maka observer menyontreng (√) pada kolom T. 
2. Aktivitas Siswa 
Diberi skor (4) jika 24 ≤ I ≤ 30 
Diberi skor (3) jika 15 ≤ I ≤ 22 
Diberi skor (2) jika 7 ≤ I ≤ 14 
Diberi skor (1) jika 0 ≤ I ≤ 6 
Contoh: jika 4 siswa yang memperhatikan guru dengan baik maka observer harus 
menyontreng (√) pada kolom  1, karena 4 siswa berada dalam interval 0 ≤ I ≤ 7 dengan 







Keterangan: μ = presentase tiap aspek 
 
No Jumlah Presentasi Kategori 
1. 80, 00% ≤  μ ≤ 100 % Sangat Tinggi 
2. 60, 00% ≤  μ ≤ 79,99 % Tinggi 
3. 40, 00% ≤  μ ≤ 59.99 % Sedang 
4. 20, 00% ≤  μ ≤ 39,99 % Rendah 




LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN DENGAN 
MENGGUNAKAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN 
Pertemuan ke-               : 
Hari / Tanggal               : 
Jam                                : 
Materi                            : 
 
No Aspek Yang Diamati 
Realisasi 
Ket 
Y T 1 2 3 4 
1. 
Guru menjelaskan materi dengan menggunakan 
multimedia pembelajaran        
2. 
Siswa memperhatikan penjelaan materi dari 
multimedia yang ditayangkan oleh guru dengan 
senang dan semangat 
       
3. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk  
bertanya 
       
4. Siswa berani mengajukan pertanyaan jika ada 
materi yang belum jelas 
       
5. Guru memberikan contoh soal yang berkaitan 
dengan materi pembelajaran 
       
6. Siswa memperhatikan penjelasan contoh soal yang  
dijelaskan oleh guru 
       
7. Guru memberikan soal kepada siswa untuk 
dikerjakan didepan kelas 
       
8. Siswa mengerjakan soal yang diberikan guru di 
depan kelas 
       
9. Siswa aktif mengemukakan gagasannya        
10. Siswa tidak merasa takut salah, takut ditertawakan, 
takut dianggap tidak bermutu, takut disepelekan  
       
11. Guru memberikan komentar dan saran terhadap 
gagasan siswa  
       
12. Siswa menyelesaikan tugas tepat waktu        
92 
 
13. Siswa perhatian terhadap pelajaran        
14. Siswa bersemangat dalam belajar        
15. Siswa merasa senang dengan media pembelajaran 
yang digunakan 










































NO Nilai Jumlah 
1 91-100 - 
2 81-90 1 (3,3%) 
3 71-80 3 (10%) 
4 61-70 6 (20%) 
5 51- 60 13 (43,3%) 
6 41 – 50 6 (20%) 
7 31- 40  
8 21 – 30 1 (3,3%) 
9 10-20 - 









NO Nilai Jumlah 
1 91-100 - 
2 81-90 - 
3 71-80 1 (3,3%) 
4 61-70 10 (33,3%) 
5 51- 60 12 (40%) 
6 41 – 50 6 (20%) 
7 31- 40 1 (3,3%) 
8 21 – 30 - 
9 10-20 - 





























No Nilai jumlah 
1 91-100 8 (26,6%) 
2 81-90 12 (40%) 
3 71-80 9 (30%) 
4 61-70 1 (3,33%) 
5 51- 60  
6 41 – 50  
7 31- 40  
8 21 – 30  
9 10-20  
Jumlah posttest  SDN 2 
eksperimen 
30 
No Nilai jumlah 
1 91-100 1 (3,3%) 
2 81-90 6 (20%) 
3 71-80 5 (16,6) 
4 61-70 11 (36,7%) 
5 51- 60 6 (20%) 
6 41 – 50 1 (3,3%) 
7 31- 40  
8 21 – 30  
9 10-20  
Jumlah posttest  SDN 1 kontrol 30 
95 
 


















Lampiran (5.1). Dokumentasi Penelitian 











Lampiran (5.2). Dokumentasi Penelitian 












Lampiran (5.3) Dokumentasi Penelitian 












Lampiran (5.4) Dokumentasi Penelitian 



























































































Lampiran 8.2 Hasil Kelas Eksperimen SPSS  
